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JLOS AVANCES 
MAS ESPERADOS! 

Need For Speed Shift, 
Guítar Hero Metallica, 
i/lotorStorm Artíc Edge, 
Dragón Ball Evolutíon, 
- - Dead Rising 2... 
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Bruno «Nemesis» Sol 

REDACTOR JEFE 

bsol.psiagmpozetaes 
«En el centro del salón 
tengo una gran efigie de 
corcho de la muía Francis» 


Ana «Anna» Márquez 

amarquezia'igrupozetaes 
«Todas las primaveras me gus- 
ta casarme un par de veces» 


Pedro «John Tunes» Bemiezo 
pherruezo-psíaigrupozetaes 
«Hay rumores en el sector 
de que vuelve el Spectrum» 


Daniel «Last Monkey» Rodríguez 

dani.psia'gnipozetaes 
«Utilizo un disco duro para 
cada partida, es lo mejor» 


En la redacción de Playstation Revista 
Oficial se vive un ambiente especial y 
diferente, el de las grandes ocasiones. Cien 
entregas no se cumplen todos los días y 
aunque entre vuestras manos se encuentre, 
todavía calentito, el número 99 nosotros ya 
llevamos semanas y semanas planificando 
la arquitectura editorial, el nuevo diseño y 
las sorpresas que encontraréis en el interior 
de la revista centenaria. Vamos a echar el 
resto, así que esperamos estar a la altura de 
lo que merecéis, porque sin vuestra fidelidad 
y necesaria compañía no habríamos llegado 
nunca tan lejos. Pero eso será el próximo 
mes, mientras podéis disfrutar con esta 
entrega de abril repleta de exclusivas, mucha 
atención a la que os espera el mes que viene, 
encabezadas por un título que dará que 
hablar durante los próximos meses: Saboteur. 
El mes que viene más, mucho más. 

Marcos «The Elf» García 

DIRECTOR 

marcos.p5(o)grupozeta.es 


ha utilizado Last Monkey en aprender a pa- 
sar un cargador de Chris a Sheva en Resident Evil 5. 

^ de descanso entre fiesta y fiesta es lo que ne- 
cesita Nemesis para recuperarse de bailar el joropo. 

emplea John Iones en abrillantar los Blu-ray 
antes de introducirlos en la PSP, imenudo zopenco! 

tarda Anna en com|3letar Killzone 2 jugan- 
do con los cuatro mandos de Buzz en una sola mano. 

hf descargando temas de PS Store (Tlie Elf). 


nuestro 

tiempo 

este 

mes... 
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Analizamos los 
juegos de las tres 
consolas de Sony, 
cada una con su 
propio sello para 
que los distingas. 


I l SABOTEUR. 

¡TÓDA LATnFORAAACIÓN SOBRE EL 

Innovador lanzamiento de ea 

EN UN COMPLETISIMO REPORTAJE! 


PLATA 


BRONCE 


Otorgamos la 
distinción de Oro, 
Plata y Bronce a 
los títulos que se 
lo merecen. 


rIsistance 
{ETRIBUTION. EL 

M®3RíANALISIS 
jliEA ULTIMA 
"J50Ík)E PSP 


Te informa de un 
juego que destaca 
por su relación 
calidad-precio. 


Indica que pue- 
des descargarte 
la demo del juego 
desde PS Store. 


REPASO AL 
GÉNERO DESDE LOS 80 
HASTA LA ERA PS3. 

¡EL REPORTAJE MAS . 
TERRORIFICO QUE 
JAMAS HAYAS VISTO! 


CÓMO 

PUNTUAMOS 


Nuestros redac- 
tores juegan a 
fondo a cada 
uno de los títu- 
los que analizan. 
Sin fanatismos 
personales, 
exprimen cada 
una de sus cuali- 
dades y repasan 
todos sus apar- 
tados con rigor 
para adjudicar 
la nota en cada 
una de sus 
categorías. 

Por supuesto, 
es una opinión 
personal de cada 
uno de ellos, 
pero con toda 
la objetividad 
posible. 


RAVEN SOFTWARE. 

LA VETERANA COMPAÑIA 
NOS DESVELA TODOS SUS 
FUTUROS LANZAMIENTOS 
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UKJ 80JUEGAZOSAPRECIODE 
RISA. ¡LAS MEJORES OFERTAS PARA 
AMPLIAR TU CATÁLOGO!! 


NEWS 

lAS NOTICIAS DE MÁS RABIOSA ACTUALIDAD 

10 News Tecno 
14 News Playstation 


VERSION BETA 

PRÓXIAAAMENTE EN TU CONSOLA 

106 PS 2 Giiitar Mero Metallica 
108 psp Dragón Ball Evolution 
lio ES] SacrecI 2: Fallen Angel 


ZONA VIP. ANA DE ARMAS Y ANA 
POLVOROSA FRENTE A FRENTE EN EL 
CINE... ¡Y EN BUZZ! 


r PS STORE 

LAS NOVEDADES DE LA TIENDA ONLINE 

36 Nuevos Lanzamientos 
40 Noby Noby Boy 
42 Siipersonic Acrobatic R-P B-C 


r BUZON 


T CONSULTORIO 
r PLAYSTYLE 

HAY VIDA MÁS ALLA DE LOS VIDEOJUEGOS 

124 Música; Calle París 

126 Zona Vip; Ana vs. Ana 

130 Cine: Dragón Ball Evolution 

132 Blu-ray/DVD: Street Fighter, La película 

135 Universos Paralelos 

136 Moda ^ 

137 Agenda 1 

138 Despedida y Cierre I 


ANALIZAMOS TODAS LAS NOVEDADES 

72 Resident Evil 5 
78 PSP Resistance Retribution 
82 123 Tom Clancy's H.A.W.X. 

86 SEGA Mega Drive: 

Ultimate Collection 

90 Disgaea 3: Absense Of Justice 

92 PSP PataponZ 

94 PS 2 Persona 4 

96 PSPi Mytran Wars 

98 131 Afro Samurai 

100 131 Dynasty Warriors; Gundam 2 

102 131 Eat Lead; 

TlTe Return Of Matt Hazard 
104 131 Destroy All Humans! 

El Camino del Recto Furon 


RESIDENT . 

EVIL 5. ANALISIS 
COMPLETO DE LA 
NUEVA ENTREGA 
DE LA SAGA 



ARMY OF TWO: 
THE 40TH DAY 


FECHA DE tANZAAAIENTO 

2009 


® Aunque a la versión final le 

caparan bastantes cosas (mane- 
jar un tanque, el minijuego de 
la resucitación...), Army Of Two fue todo 
un juegazo, sobre todo a la hora de disfru- 
tarlo On-line junto a un amigo. Una calidad 
que se vio recompensada con un enorme 
éxito de ventas, que ha animado a EA a 
continuar con la historia de Rio y Salem, 


ahora en tierras chinas. Hace unas sema- 
nas tuvimos la oportunidad de ver en las 
oficinas de EA la primera beta de Army Of 
Two: The 40th Day, y comprobar cómo 
las sugerencias de los usuarios han influido 
decisivamente en esta secuela. Para empe- 
zar, se ha mejorado notablemente la lA 
del compañero (en caso de jugar junto a 
la CPU), y se les ha incorporado todo un 
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repertorio de nuevas acciones. Podrás fingir 
que te rindes ante un pelotón de enemigos 
(ellos lo han denominado «Mock Surren- 
cfer»), mientras tu compañero apunta a los 
blancos seleccionados, ejecutar ataques 
cuerpo a cuerpo más demoledores e incluso 
usar escudos humanos. El escenario del 
Juego es un Shangai en estado de guerra. 

La acción arranca en mitad del fregado, con 


bombardeos que destruyen edificios de 30 
plantas ante tus atónitos ojos. Según los 
responsables del juego, se busca transmitir 
una experiencia similar a la de la película 
Monstruoso (Cloverfield): estar inmerso en 
el caos, sin saber quién o qué está provo- 
cando semejante destrucción. Lo único que 
cuenta es salir vivo de ella, y de paso, ganar 
unos miles de dólares en misiones secunda- 


rias que podrás aceptar o no, dependiendo 
de lo jugoso de la oferta o su peligrosidad. 

Aún sin fecha de lanzamiento, este nuevo 
Anny OfTwo promete ofrecer acción y 
pirotecnia por arrobas. 

Shangai acogerá el regreso 
de Río y Salem 
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MOCK SURRENDER. Üfw de las rnieva artes 
que Iwn aprendido Rk) y Saleiti para esta secuela 
Mtefitras uno de ellos finge retxürse, el otro toíivi 
posiciones para iniciar d tiroteo. Un cscánor espe- 
cial, otra de novedades, te indicara el gr.ido de 
peligrosidad de cada enemigo. Li clave, liquidv en 
primer lugar a kw comaiKk)- con m: experieiKb 

y graduación y luego acogotir a Icf novatos Los 
responsables dd juego nos lo demostraron en vivo, 
duirüitc nuestra reciente visita a las oficinas de EA. 
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TECNO 


/ 


SIN ^ 
ENREDOS 


^ ¿Cuántas veces has ido a escuchar música y los cascos de tu MP3 
no estaban enredados? Ninguna, ¿verdad? Pues Sony ha dado con 
▼ la solución con el Walkman Serie W. Se trata de dos auriculares 
independientes que se unen mediante una superficie con imanes y se 
sostienen en la cabeza con un lazo de material flexible que cuando no se 
utiliza adquiere la forma de un corazón. Además, tiene una capacidad 
de 2 GB y ofrece una excelente calidad de sonido, 


/ 
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/ 
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JUSTCAUSE2. 

Te conUimos tock) sobre la « 
(id juego de Eidos en la pág. 
un adelanto, Rico Rodrigi^ 
a hacer cié las suyas- X 


TRES DE 
NECESIDAD 

Crup Strand 87 anuncia 
periféricos para Rock Band 



TU MASCOTA TECNOLÓGICA 

l-Dog 

Evidentemente, no es tan entrañable como un cachorrito, pera te 
robará más de una sonrisa Aunque no lo parezca el I-Dog son unos 
altavoces estéreo con forma de perrito pachón. Escucha música a 
través del I-Dog y tócale la nariz., empezará a moverse cual can alegre, 
e incluso interactuará contigo. 29,99 € wwwJiasbrojcom 




Drum Set, 

Esta batería diseñada a escala real posee 
una estructura que se compone de cuatro 
bombos. Además, va equipada con pedal 
en la base y se acompaña de dos baquetas. 
(PVP no disponible). 


II II 








Operator 

17/02/2009 


0 calendar entrms 
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eidQtalle. 

Disco duro CKininUtO. increíble, este disco duro 
externo de 120 GB (PX-PPH120U de Plextor) apenas alcanza el tamaño de 
una tarjeta de crédito con 1,8" y un peso de 90 gr. favoreciendo así su por- 
tabilidad. Es compatible tanto con PC como con Mac Precio: 160 € 
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MUSICA EN 
ESTADO PURO 
Auriculares Loud ENOUGH 

El punto fuerte de estos auriculares es que 
son capaces de extraer el sonido más puro 
de tu i-Pod. Así pues, se caracterizan entre 
otras cosas por la carencia de ruido de 
fondo, impurezas y porque otorgan máximo 
aislamiento del entorno exterior generando 
el sonido tal y como ha sido creado por la 
fuente original. 47 £ www.u ltímateearsjoni 


FOTOS INTELIGENTES 

Digital IXUS 100 IS 

Su diseño es ultra delgado y tiene 12,1 Megapíxeles. Lo que la hace 
diferente del resto de cámaras Canon es que dispone del modo Automático 
Inteligente «Smart Auto», que utiliza la tecnología de detección de escenas 
para ayudar a los usuarios a captar fotos extraordinarias con facilidad. 
Lleva objetivo zoom óptico 3x, incluye la opción de grabar vídeos en alta 
definición y conexión HDMI. 289€ wwwxanonjes 


NO SÓLO ES UN MÓVIL 

Nokia N86 8MP 

Este terminal con cubierta deslizante ofrece todo lo 
que se puede desear en telefonía móvil, pero lo que 
más llama la atención es la cámara que lleva incor- 
porada de 8 Megapíxeles con óptica gran angular, 
capaz de inmortalizar objetos en movimiento. 

400 Lw wwjio kia.es 
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TU PON, TU PON, TU PATA PATA PON 

TODO EL MUNDO EN TUS MANOS 


Há M^ipÉa^l mjL T w ito úb guiar a tiLlribu Patapon hadn (á victona. Sigua el sosi^ 
aliilafffbor sagHiáo y a supaiar sua 60 Avales. Domira tierras 

fuviamtmío titiasi rrea tus profrias astrstegiaa, su^a mevos rmni juagaa que I 
encniitfjsas gor at camino.^ Juagan e^ipo con tus amigas et modo muf^tgadopj 
y crea riimos-fftagBdiz^ gue^te-bafA llegar a la I 

Prr£coo <ona tus b^Udades (tescargánéaia ^ demo gT^Uuta «n PlayStaíion^Slc». 

La nueva PSP 3000 con micrófono incorporado y pantalla de alta resolución ha llegsío. 


patapon-game.com 




f^y StaíoruPor tabie 
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Sony C.E. viene cargada de novedades este 
mes. En primer lugar, desde Santa Monica 
^ Studios poco a poco van soltando informa- 
ción sobre God of War III, esta vez en forma de 
espectaculares capturas, las tres que puedes ver a 
la izquierda de este texto. No sabemos nada nuevo, 
pero sólo con ver el enorme monstruo de la imagen 
de arriba ya se nos hace la boca agua. 

En segundo lugar, tenemos dos nuevos packs, uno 
que incluye PS3 y Kilizone 2 por 399,99 0; y otro de 
PSP con Resistance Retribution por 199,99 0. 

Por último, también se ha confirmado la salida de 
Buzz! ¿Qué Sabes De Tu País?, un título con pregun- 
tas específicas de España en ramas como la historia o 
geografía. Saldrá el 26 de marzo, al precio de 29,99 0 
sin buzzers y 59,99 0 con ellos para PS2; 39,99 0 sin 
buzzers y 69,99 0 en PS3 y 29,99 0 para PSP. 


NOVEDADES 
DE SONY C.E 

Nuevos packs y pantallas de GOW III 


LANZAMIENTOS 
ELECTRONIC ARTS 

Nuevos títulos poro todos los gustos 

► EA ha confirmado la llegada de tres impor- 
tantes títulos a PS3 este mes de marzo. El pri- 
mero de ellos es Rock Band 2, la segunda parte de 
este gran título musical. Seguirá las bases del pri- 
mero, por lo que tendremos que formar un grupo 
en el que podremos ser el cantante, el guitarrista, el 
batería o el bajista. 

El segundo es Trivial Pursuit, la adaptación del 
juego de mesa para PS3 y PS2. Contará con nuevos 
géneros de preguntas y modos de juego tanto indivi- 
duales como en grupo. 

Por último también podremos hacernos con C&C 
Red Alert 3, la tercera entrega de uno de los juegos 
de estrategia más famosos de la historia. 
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» Sin Schwai^enegger. La 
nueva película de Terminator 
tendrá como protagonista a 
John Connor, y nos narrará su 
historia durante la guen'a de 
la Resistencia contra SI<yneL 


TERMINATOR 

SALVATION 

Llegará a PS3 ¡unto con la película, en mayo 


jPORJIN MICROS 
INALAMBRICOS! 

Si los cables te molestaban para bailar 
mientras cantabas en SIngStorya no 
tienes de qué preocuperte. Desde el 18 
de marzo podrás conseguir los micrófo- 
nos SingStor Inalámbricos, compatibles 
con PS3 y PS2 a un precio de 49,99 €. 
i Por fin puedes pegar saltos desde el 
sofá a la mesa sin ataduras! 


^ El videojuego que acompañará a la nueva película de Termino- 
tor nos situará dos años antes de lo que narra en film, tras la 
w destrucción de Los Ángeles. Controlaremos a John Connor, que 
lucha en la Resistencia contra las fuerzas del Skynet 
Terminator Salvation, que está siendo desarrollado por CRIN Stu- 
dios, será un shooteren tercera persona que incorporará un sistema 
de coberturas mecánicas gracias al cual podremos utilizar el destruc- 
tible entorno como protección temporal, así como un modo de juego 
específico denominado también «coberturas». 

Nos enfrentaremos a los robots tanto a pie como en robustos vehí- 
culos pesados, y podremos usar armamento tradicional como los 
revólveres, los lanzamisiles o las granadas junto con otro más nove- 
doso como las armas de plasma del Skynet 




PLAYSTATION 

NetWork 




Sony C.L ha aniitKiado el número de 
usuarios conectados al servicio gratuito 
de acceso a la red PtayStation Network. 
Fue inaugurado el U de noviembre 
de 2006. cuando llegó a los usuarios 
japoneses, y desde entoiKes el registro 
de usuarios no ha parado de crecer. Si 
aun no has conectado tu PS3, no dudes 
más en hacerlo. 


Según la consultora independiente GFK. 
lian sido 24.000 los jiKjadores que se 
han hecho con una copia de KiUzone 2 
en su primera semana en el mercado. 

Sin duda es una gran noticia para todos 
los usuarios de PS3 y más aún para los 
que ya disfnitan del On-line de este gran 
título. Más jugadores, más diversión. 


en los 6AFTA 


üttkí Big Planet se lia colado entre 
las candidaturas de los premios de la 
Academia Británica de las Artes del 
Cine y la Televisión iBAFTA), al ser 
nominado en Li categoría de Mejor 
juego del año 2008. Al cierre de la 
revista no sabemos si lo ha conseguid 
pero te mantendremos infomuado. 


^Sony en Second Ufe 


Sony C.L ha llevado a cabo una 
campaña publicitaria en Second Ufe 
para promocionar Playstation Home. 
Como conocerás. Home es la red social 
de Sony C.L para contactar con tus 
amigos, conocer otros nuevos y poder 
jugar con ellos vía On-line en PS3 Puedes 
descargarte Li beta de Home en PSN. 







La cá mara deT salpicadem es^ 
de las mejores que hemos visto 



Con cosí dos años de desarrollo, EA 
está siendo ambiciosa para hacer de 
NFS: Shift un gran simulador de coches 
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^ El efecto túnel. A velocidades de infarto se 
activará un efecto que nubla levemente tu vista y 
que te hará sentirte dentro del coche más que 
nunca. Si a esto le unimos el sonido del motor y la 
completa vista desde el salpicadero, el efecto 
puede ser realmente inmersivo. 


^ La pamila. Aún no sabemos nada sobre el nú- 
mero de circuitos o vehículos que podremos ver 
en el juego, pero respecto a los coches, EA ha 
confinnado que serán muy personalizables en to- 
dos sus aspectos, tanto en apariencia como en el 
rendimiento a la hora de correr. 





NEEO FOR SPEEO SHIFT 


¡NFS SE ACERCA A 
LA SIMULACION! 


Shift pretende meternos dentro del coche gracias a un sistema de conducción 
realista basado en la inercia, la percepción de los impactos y la fuerza G 


Need For Speed: Shift se con- 
vertirá en un punto de inflexión 
en la saga de conducción de 
EA. Con este juego, la desarrolladora 
encargada, Slightiy Mad Studios, 
pretende hacer algo ambicioso y por 
lo que hemos visto puede conseguirlo. 

Al menos en términos jugadles, 
NFS: Shift se acerca mucho a juegos 
como Gran Turismo y se aleja de otros 


como NFS Undercover Estaremos 
ante un título exigente por su con- 
ducción realista pero accesible gra- 
cias a las ayudas a las que tendremos 
acceso, como la línea de trazada. 

Shift busca la simulación en todos 
los sentidos. Una de las mayores inno- 
vaciones que hemos visto es la que 
pretende acabar con la conducción al 
estilo p/>7Óa//. Sufriremos mucho las 


consecuencias de un impacto no sólo 
en el coche, sino en nuestra vista, ya 
que la cámara se nublará unos instan- 
tes. Si a esto le unimos la visión túnel 
a altas velocidades, el realismo está 
más que asegurado. 

Aún tendremos que esperar hasta 
el tercer cuatrimestre de este año 
para poder jugarlo a fondo, pero man- 
tente atento si te gusta la simulación. 
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^ Machácales con lo que puedas. Una de las principales caracterís- 
ticas de Dead Rising 2 es la posibilidad de utilizar casi cualquier objeto 
que encuentres para golpear a los zombis. 



^ ¡Cuidado si te rodean! No son muy inteligentes, pero si te rodean 
puede ser peligroso. Y en esta segunda parte parece que habrá aún 
más zombis, así que habrá que andarse con cuidado. 




DEAD RISING 2 

HORDAS DE ZOMBIES 

« 


Capcom anuncia la llegada de Dead Rising 2 a Playstation 3 


Aún no se sabe la fecha de lanzamiento, 
pero lo que ya tenemos confirmado es 
que Deod Rising 2 llegará a PS3. Está 
siendo desarrollado por Capcom de manera 
conjunta con el estudio canadiense Blue Cas- 
tle Games y también está colaborando Keiji 
Inafume, el director del Departamento de 
desarrollo e investigación de Capcom, res- 
ponsable de sagas tan reconocidas como Oni- 
musha o Megaman. 

Deod Rising 2 nos sitúa varios años más 
tarde de la invasión zombi de Willamette en el 
primer juego. Desafortunadamente el virus no 
se ha detenido y sigue extendiéndose sin nin- 
gún obstáculo por Estados Unidos. 


Y ahora nuestro protagonista, que por lo 
que se ve en las pantallas no será el perio- 
dista Frank, se tendrá que enfrentar a miles 
de zombis en la Ciudad de la Fortuna, una 
especie de Las Vegas con sus casinos, traga- 
perras, ruletas y demás. 

Sobre la jugabilidad no se sabe nada, aun- 
que por las capturas vemos que mantendrá la 
misma esencia que la primera parte: docenas 
de enemigos simultáneos, la posibilidad de uti- 
lizar casi cualquier cosa para golpearles o las 
grandes dosis de humor negro parece que con- 
tinuarán presentes. 

¡Os tendremos informados sobre las nove- 
dades que vayan apareciendo! 




THE KING OF FIGHTERS XII LLEGARÁ EN 
JULIO CON UNA RENOVACION TOTAL 

Una de las sagas de lucha más longevas en el género de los videojuegos llegará por fin a 
Playstation 3 el próximo julio. Y lo hará con una entrega que según SNK Playniore supon- 
drá una gran revolución para la serie. Los personajes que han protagonizado los combates 
durante los últimos años serán sustituidos por otros nuevos diseñados en alta definición y 
con unos escenarios hechos cien por cien a mano. Eso sí, se mantendrá la esencia jugable 
con peleas de tres contra tres en escenarios 2D. 
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UN,MOTORSTORM EN LA 
FRIA TIERRA DE ALASKA 

Las carreras más impredecibles, frenéticas y peligrosas llegarán al hielo el próximo 
otoño. Toda la esencia de MotorStorm por fin en PSP y Playstation 2. 


Por si a alguien le quedaba 
alguna duda, queda más claro 
que nunca que con MotorStorm 
lo que pretende Sony C.E. es poner- 
nos a correr contra las condiciones 
más extremas. Si ya hemos sentido la 
tierra seca y las selvas espesas, ahora 
nos toca pasar frío. 

MotorStorm Arctic Edge nos lleva 
hasta Alaska de la mano de Bigbig 
Studios, creadores de Pursuit Forcé, 
Volveremos a ver los escenarios 


extremos ya tradicionales de la serie 
y a las carreras Off-road s\n reglas, 
pero esta vez atravesaremos puen- 
tes de hielo que se rompen, esquiva- 
remos avalanchas impredecibles y 
lucharemos contra las temperaturas 
bajo cero. 

Todo ello con las seis ciases dife- 
rentes de vehículos que ya cono- 
cemos, a las que se unen otras dos 
especiales para el hielo, el Snowcot, 
un armatoste que atravesará el hielo 


a la fuerza, y el Snow Machine, con el 
agarre y la precisión necesarias para 
este tipo de superficie. 

Desde las ruedas hasta las pega- 
tinas, todos los modelos serán total- 
mente personalizables para que tu 
coche se distinga de los demás. Tam- 
bién le podrás poner a prueba en el 
adhoc de Playstation Portable con- 
tra otros ocho jugadores o subir tus 
tiempos a los rankings On-line en 
Playstation 2. 
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bará pero, como t odos, tam- 
bién tiene sus puntos débiles. 


Hay dife rentes superficies, des- 


de el hielo hasta la tiena o los 


puentes de madera. Ten cuidado 


al escoger tus ruedas si no 







ABRIGATE QUE HACE FRIO 

Como puedes ver en el arte del juego, 
tanto los pilotos como los escenarios 
mantienen los patrones de los Motor- 
Storm de PS3. Los escenarios casi 
salvajes, las señalizaciones de peligro, 
la mezcla de tramos abiertos con otros 
mucho más angostos^ hasta los pilotos 
llevan el carismático casco que carac- 
teriza a la saga. Sólo que en esta oca- 
sión van mucho más abrigaditos. 
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ICE AGE 3 

Quedan sólo unos meses para la lle- 
gada de la tercera entrega de Ice Age 
a nuestros cines y Activision planea 
lanzar a su vez la versión en videojuego 
del film. La verdad es que aún no se ha 
facilitado mucha información sobre el 




« Alex, Éste 
será nuestro pro- 
tagonista, un jo- 
ven que descubre 
que tiene unos 
poderes sobrehu- 
manos sin saber 
de dónde le han 
llegado. 


PROTOTYPE SE MUESTRA 
IN-GAME EN EL CES 2009 


juego, tan sólo que saldrá en verano 
para las tres consolas de Sony. 



MONSTRUOS 


Radical Entertainment confirma su salida para este verano 


CONTRA 

ALIENIGENAS 


Hacía varios meses que no sabíamos 
nada de Pmtotype para PS3, pero 
por fin lo vimos en movimiento en el 
pasado CES 2009 de Las Vegas. 

Pmtotype nos pone en la piel de Alex, un 
joven con superpoderes que puede moverse 
por Manhattan con total libertad, tal y como 
lo hacemos en un GTA. La demo que pre- 
sentó Radical Entertaiment hace hincapié 


en la capacidad de nuestro protagonista para 
sembrar el caos allá por donde va. 

Utilizar sus brazos como armas, lanzar 
coches por los aires o caminar por las paredes 
de los edificios son algunas de las cosas que se 
podrán hacer. Todo ello hará que los militares 
té ataquen y la gente huya mientras lo destro- 
zas todo. Sin duda será divertido poner Nueva 
York patas arriba con tus habilidades. 


Otro videojuego basado en película 
será Monstmos Contra Alienígenas, 
que llegará este mes de marzo para 
PS3 y PS2. En él podremos controlar a 
los cinco protagonistas de la película, 
cada uno con sus habilidades únicas 
como escalar por superficies verticales 
o ralentizar el tiempo, a través de 12 
niveles en los que visitaremos algunos 
de los lugares más llamativos del film. 




TRANSFORMERS 

LA VENGANZA DE LOS CAÍDOS 

Muchos personajes, peleas y modo multijugador 


Transformen: La Venganza De Los 
Caídos nos pondrá en la piel de los 
Autobots o los Decepticons, en lo que 
será un título de batallas entre los dife- 
rentes Transformers que permitirá cam- 
biar entre los modos vehículo y robot 
en cualquier momento, así como visitar 


emplazamientos de todo el planeta tan 
reconocibles como El Cairo y Shangai. 
Además, Activision ha confirmado que el 
juego contará con un modo multijugador 
para Playstation 3 en el que podremos 
luchar contra nuestros amigos con nues- 
tro robot favorito. 
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por cada 100 mi 
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llega burn day. 
la bebida energética 
para el día 
con algo menos 
de cafeína. 






37>5^ menos cafeína que burn* 



Paul Dini, afamado guiqnistaf de 

cómics, ha participado estre- 

chámente en el desarrollo de la ^ 



trama de Arkham Asylum. 
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BATMAN arkham asylum 

El Señor de la Noche vuelve al mundo del videojuego, después de algunas excursiones poco 
acertadas en los últimos tiempos. Y no se nos ocurre mejor escenario que el súper manicomio. 


No vamos a lamentar que la última 
adaptación al cine de Batman no 
viniera acompañada del juego de 
turno. Ni las prisas ni las presiones propias 
de estos lanzamientos multimedia le hubie- 
ran hecho ningún bien al personaje creado 
tantas décadas atrás por Bob Kane. Sin 
embargo, el título que ahora preparan Rock- 
steady Studios y Eidos, y que vimos en 


movimiento unas semanas atrás, parece que 
sí tiene los ingredientes para hacerle justicia 
El juego arranca con Batman entregando al 
Joker a las autoridades de Arkham Asylum, 
y muestra cómo todo se convierte pronto 
en un maquiavélico plan del villano. Bot- 
man queda atrapado en la isla de Arkham, y 
todos los internos son liberados. A partir de 
aquí, comienza, dicen, la noche más larga en 


la vida de Batman, quien tendrá que abrirse 
paso a guantazos, pero también usando sus 
dotes detectivescas y todos sus gadgets 
habituales en una curiosa mezcla de explora- 
ción, investigación, combate brutote y algo 
de sigilo, plagada de personajes (hasta 16 ) 
de los cómics y con un ligero componente 
RPG que permitirá mejorar algunas habilida- 
des y objetos del ya fornido superhéroe. 
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Batman 
detective. 

Batman inves- 
tiga gracias a un modo 
de visión especial, gue 
da información sobre 
enemigos, pistas y datos 
hacia el siguiente punto 
de la historia. 





RADIOGRAFÍA DE UN 
GUANTAZO 

Lo que más nos h«i impresion<ido de Batman Afkham 
Asyhmi además del uso extensivo de caditvachesi de 
poder pLincnr con la capa, de usar el gancho parn trepar y 
acechar enemigos desde Lis alturas en algunos momios 
concretos del jue<|0 (con aLiques y subterfugios silenciosos 
propios del personaje), es d sistenu d^combate: benefi- 
ciado por una cámara más lejana resto de la acción 

del luego, se basa en combos y contragolpes. Sorprende 
la contundencia de la acción (Batman golpea muy duro) y 
la enorme variedad de movimttntos. en base a posicibnes 
de atxantes y golpe al qtie se resjxxide. y ejecutados de 
fomva deliciosa y_ ¿contiHidente lo henx» dicho ya? 




PlayStation’RevistaOficial 








« Señor de las tinieblas. La segunda entrega de esta saga ^ Catreras titánicas. Fuel nos pondrá a conducir vehículos 

de estrategia nos pondrá en la piel de un nuevo protagonista especiales en carreras sin reglas y escenarios enormes que ro- 
que luchará contra un extraño Imperio Romano correr casi libremente 


PRÓXIMOS LX\NZAMIENTOS DE ATARI 

La distribuidora presenta su catálogo de lanzamientos para los meses venideros 


El primero de ellos representa el 
regreso a las consolas de un viejo 
conocido. Se trata de Jack Slate, el 
protagonista de las dos entregas apare- 
cidas para PS2 de Dead To Rights. Con 
el subtítulo de Retñbution, esta nueva 
encarnación está programada por Volatile 
Games y volverá a presentarnos un juego 
de acción en tercera persona en el que las 
armas de fuego y los movimientos de com- 
bate más brutales se alternarán, aunque 
también existirá la opción de recurrir al 
mejor amigo de Jack, su perro Shadow. El 


lanzamiento para Playstation 3 está pre- 
visto para este año. 

Otra saga que regresa es la del incom- 
bustible Naruto, en esta ocasión para PS2. 
Naruto Shippuden: Ultímate Ninja 4 ate- 
rrizará el próximo mes de mayo para ofre- 
cer el catálogo de personajes más amplio 
de todas las entregas, además de estar 
basado en la segunda parte del anime. Los 
combates uno contra uno volverán a ser 
el eje central, aunqüe habrá lugar para 
muchos otros sistemas de juego. 

De la mano de Codemasters se pre- 


senta FUEL para PS3, un juego de conduc- 
ción todoterreno que promete ambientarse 
en el escenario más grande jamás visto 
en un título de estas características, nada 
menos que 14.400 kilómetros cuadra- 
dos. Por último, y también procedente de 
estos estudios británicos, durante este año 
la saga Overíord contará con una secuela 
en Playstation 3, de nuevo con guión de 
Rhianna Pratchet, y que se ambientará en 
una especie de imperio romano alternativo 
en el que dar rienda suelta a toda la mal- 
dad del protagonista. 
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^ Evento bajo tierra. La presentación de Kilizone 2 tuvo lugar en un parking 
subterráneo, espectacularmente ambientado para la ocasión. 


news 


HELGHAST 
EN MADRID 

Guerrilla y Sony C.E. 
presentaron Kilizone 2 


^ El lanzamiento de Kilizone 2 en 
España tuvo unos padrinos de 
lujo. Hermán Huist (director gene- 
ral de Guerrilla) y Jan-Bart van Beel< 
(director de arte), visitaron Madrid el 
pasado 16 de febrero para presentar a 
su nueva criatura y desvelarnos algu- 
nas de sus claves, como el origen de la 
ambientación de Helghan (inspirada 
en las dictaduras militarizadas de Sta- 
lin y Hitler). Ante la pregunta de que si 
veremos un Kilizone protagonizado por 
los Helghast, Huist y van Beek reco- 
nocieron haber hablado de ello «pero 
sería complicado convertirlos en los 
héroes de un juego». Tampoco quisie- 
ron desvelar si trabajan ya en un nuevo 
Kilizone para PSP, aunque prometie- 


ron noticias interesantes para dentro 
de unos meses. ¿Quizás algún sorpren- 
dente contenido descargable para Kill- 
zone 2? De momento, son sólo conje- 
turas. Por ahora, contentémonos con el 
mejor shooter del mercado, ante el que 
se han rendido ya la prensa de todo el 
mundo y cientos de miles de usuarios. 



¡CONTRA VA CRISIS, REGALOS! 

No te pierdas los espectaculares contenidos de la web oficial de Sony 


Es la máxima de la página oficial de 
Playstation (www.playstation.es), 
que este mes viene más cargada de 
concursos y promociones que nunca. A 
falta de dinero, ideas; recompensaremos 
vuestra creatividad en dos interesantes con- 
cursos que tienen como protagonista a nues- 
tro entrañable Sackboy. 

En el primero el reto consiste en trans- 
formaros en el doctor Frankenstein por un 
momento y diseñar vuestro propio héroe de 
tela cogiendo partes de donde os plazca 


En el segundo podréis conseguir unas exclusi- 
vas zapatillas Munich LittIeBigPlanet demos- 
trando vuestras dotes como productor musi- 
cal. B tan sencillo como crear un videoclip 
simpático y original que tenga a Sackboy 
como protagonista. 

Pero esto no es más que una pequeña parte 
de lo que el foro de PlayStation.es puede 
ofreceros, así que estad atentos porque sur- 
gen concursos como flores en primavera 

Y cómo olvidarnos de Lucas Ordóñez, 
nuestro joven Carlos Sainz, que tuvo la 


deferencia de responder, de forma exclu- 
siva, a las preguntas de nuestros fore- 
ros para acercarnos, de primera mano, 
las intensas emociones de las 24 horas de 
Dubai. Lucas, gracias a Nissan y Playsta- 
tion, participó en la espectacular carrera 
el mes pasado y su actuación dejó boquia- 
biertos a propios y extraños. iA qué huele 
un coche de competición o qué se siente al 
pasar bajo la bandera de cuadros son algu- 
nas de las preguntas cuya respuesta sólo 
podréis encontrar aquí! 
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Los mejores videojuegos para tu móvil 




I > H ^ M 


Nunca una carrera de 
coches fue tan emocionante 
y espectacular en tu móvil 


^ Si las películas fueron un éxito total de taqui- 
Ha, no mucho menos seguidores han conse- 
w guido los videojuegos inspirados en las carre- 
ras ilegales de coches. 

La saga Fost Se Furious también ha cosechado 
excelentes resultados en móviles y quizá por ello 
se hayan atrevido a afrontar el difícil reto de adap- 
tarlo a las 3D. Visto el resultado, sólo podemos 
felicitarlos, porque tiene bastante mérito lograr en 
un dispositivo móvil unos gráficos tan logrados y 
con unos movimientos tan realistas y fluidos. Los 
coches están perfectamente integrados y los esce- 
narios tienen detalle y cierta variedad. El control 
es sencillo y muy intuitivo, lógico con unos rivales 
que no regalan nada y unos recorridos llenos de 
curvas y dificultades. 

Cuenta con dos modos de juego: Carrera Rápida, 
que son como duelos, y otro gran modo Historia, en 
el que podremos desbloquear y también mejorar 
vehículos. Sin duda, lo mejor de 2009 en coches. 


Cómo descargarte un 
videojuego desde tu movístar 


/\1 ENTRA EN EMOCIÓN 

Busca el icono de acceso a 
emoción o servicios en el menú 
de tu movistar. Si no puedes ac- 
ceder llama gratis a movistar al 
1485 para configurarlo. 
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SI TE< 
GUSTO... 
FERRARI CT 


El otro graii refe- 
rente en materia 
de motor en 
móviles. 




NO OLVIDES CONSULTAR LOS TERMINALES CO^^PATIBl£S RftPA 
ESTE JUEGO EN WWWMOVISTARES^JUEGOS 


O 

4|V En ocasiones no resulta senullo encontrar la ruta (orrecta 
V# para sacar «entaia al rmal 


GRAFICOS 

9,2 

TanlHenosy 

esptictacutarc^ 

que parecen 

qrálcoxSgnos 

deuruox^ 

portátil 


AUDIO 

8,0 

La verdad es 
quelastmlo- 
da<inole 
pegan dema- 
siado al estilo 
de juego 


JUGABIUOAD 

9 i 


Manejable, 
emocionante 
yconunos 
rivales muy 
rocosos Con 
mucfiontrno 


FAST AND 
FURIOUS 6 




MS. PAC-MAN 

Cuando la señora es aún más divertida 


Nacida en EE.UU. como una «secuela no autorizada» del clási- 
co Pacman, hasta la propia Namco acabó por rendirse a los 
encantos y muy pronto decidió hacerse con los derechos de la 
coqueta señora de su gran éxito de recreativa A simple vista, 
se trataba del mismo juego y sólo cambiaba el aspecto de la 
protagonista, pero a nadie pareció importarle ese pequeño 
detalle y, aún hoy, hay quien la prefiere al propio juego origi- 
nal. Para averiguar las razones de su éxito nada mejor que 
esta extraordinaria versión para móviles, tan fiel y acertada 
que sorprenderá hasta al más exigente de los fanáticos de la 
franquicia. Es como volver a plantarse delante de la recreati- 
va y no es exagerado decirlo, porque hasta el sonido es terri- 
blemente parecido. Pero es al jugar cuando quedaremos ma- 
ravillados, porque es donde han logrado calcar la intensidad y 
emoción del arcade original. No sabemos si serán los años o 
que de verdad Ms. Pacman era más complicada que Pacman, 
el caso es que los fantasmas aprietan desde la segunda fase y 
no nos van a poner las cosas fáciles. Con la práctica se mejo- 
ra, pero nos costará Igualar registros pasados. 



SI TE^ 

GUSTO... 

TETRISMANIA 

ftiralosamanles 

de las secuelas de 

los clásicos más 

inmortales. 


NO OLVIDES CONSULTAR LOS TERMINALES COMPATIBLES PARA 
ESTE JUEGO EN WWWMOVISTAR EVJUEGOS 


O Toda U dt\mion y jugahriidad dei dasm> <^xito de 
recreativa Supermanejafcfc 


0 £l tamaño de pantaüa hace aun ma.s difícil calcular la 
distancia real de los cocos 


GRAFICOS 
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de siempre y 
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Bastante di- 
vertido 



r » 

A vi movisxar 



1 

TRIVIAL 

PURSUIT 

Uegolahoradede 
mostrar todo lo que 
sabes 


Toda la información en 

www.movistahes 


NOTICIAS 



2 

METAL 
SLUG M4 

La guerra quemen 
res ratos ha hecix) 
pasar a los amantes 
del género añade 

3 

CHUCK 
NORRIS; RE- 
PABTIENDO 
LENA 

El más duro a mampo- 
rro limpio otra vez 

4 

LOSSIMPSON 
EN U TIERRA 
DE RASCA Y 
PICA 

Sólo ellos sabrán salir 
de este atolladero 

5 

¿QUIERES 
SER MILLO- 
NARIO? EDI- 
CION 2009 

EIroncuisomasnco 
también para tu móvil 

6 

TETRIS 

Elaitadequeievolu- 
dono por completo Li 
historia dei videopuego 
El original 

7 

BLOCK 
BREAKER 
DELUXE 2 

La versión más actual 
deunodelosdásicos 
mas veteranos 


¡DISFRUTA CON WRESTLING LEGENDS EN 
TU MOVIL A PARTIR DEL 20 DE AAARZO! 

iRevive, reescribe o reinventa los mejores momentos de la 
historia del WWB iParticipa en enfrentamientos históricos 
y decide si recrear el resultado, darle la vuelta o ajustar los 
parámetros para montar tu propia historia! 




FIFA09 




8 

FIFA 09 

El gran fútbol de 
Electronic Arts mar- 
ca un gol a sus nvales 
con esta nueva y di- 
vertidísima entrega 



S 

PACMAN 

El clásico de Namco 
no se cansa de bnn- 
dainos inolvidables 
moinentos de juego 



10 

PRO EVOLUTION 
SOCCER 2009 

Konami demuestra una 
vfv mas que su juego es- 
trella puede también 
asombrar en móviles 


EMOOÓN^VÜEOJUEGOS 


Los luchadores más populares y temidos de la televisión se enfrentan ahora tantóén en un 
espectacular y divertido juego de lucha para móvH en el que aún no hay un favorito dará 


Hníijpr 


TOM CLANCY'S 
H.A.W.X. 

El arcade de aviones HAWX, 
inspirado por el escritor 
Tom Clancy, también contará 
en breve con una entrega pcclu- 
siva para móviles. A los mandos 
de algunos de los mejores 
aviones de todos los tiempos, 
delDetemos completar todo tipo de misiones enfren- 
tándonos a rivales dispuestos a acabar con nosotros 
por tierra, mar y aire. La fórmula elegida es la de 
shoot'em-up y su jugabilidad promete ser antológica 




fYJ SELECCIONA JUEGOS 

UáL En emoción dispones de to- 
dos los servicios que quieras para 
tu móvil. En la carpeta de JUEGOS 
encontrarás fácilmente los mejores 
videojuegos. 


fyy elige categorías 

Puedes buscar los juegos 
en el buscador, acceder a las ca- 
tegorías o mirar el TOP 10 y las 
novedades. Cientos de juegos de 
calidad 100%. 


f \/\ DESCARGA TU JUEGO 

Al seleccionar el videojuego te 
mostrará la pantalla de compra, con in- 
formación y precio. Después comenzará 
la descarga En 1 ó 2 minutos tendrás 
el juego. 




/\c disfruta Una vez des- 
cargado, búscalo en la 
carpeta de aplicaciones o juegos 
de tu móvil. Ya puedes jugar 
todo lo que quieras, desde don- 
de quieras y cuando quieras. 


^609 01485 Para cualquier 

duda o consulta sobre la configuración 
de tu móvil, llama al Centro de Relación 
con el Cliente movistar al 1485 desde 
cualquier teléfono (llamada gratuita). 
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O ULTIMPS 

CURIOSIDPDES 

TRIUNFADOR 

BjHP LBP ha arrasado en los premios AIAS 
2009, con 8 premios, entre ellos mejor 
Juego del año. 


¡Participa 

campeón! 

Envíanos tus mejo- 
res niveles a la direc- 
ción lbp.niveles@ 
grupozeta.es, con 
tu ID de PSNet- 
work y el título del 
nivel (junto a una 
pequeña descrip- 
ción) del mismo. 
¡Cuántos más parti- 
cipéis mejor! 


¡EL FUTURO ES 
NUESTRO! 


s: 


I 


SE CONFIRMA 


Lo habíamos insinuado 
on el mmKífT) anterior, 
pero recientemente 
Sony k) ha hedió ofi- 
cial: PSP tendrá antes 
de fiiwil de año. un LBP 
adaptado. De momento 
no se ha mostrado 
riMigiin tipo de mate- 
nal (mientras que de 
MotorStorm sí que se 
han enseñado captiims). 
ni si tendrá creador o se 
centrará en el modo His- 
toria. como apiintin los 
nimores. iSorprtísa! 


A falta de novedades oficiales, 
buenas son las creaciones 

^ Aunque los datos están lejos de ser oficiales, se cal- 
cula que existen unos dos millones de usuarios de 
W LBP. En este momento, menos de medio año desde el 
lanzamiento oficial, parece que las novedades en cuanto a 
contenido empiezan a decrecer: como un estado de crisis, 
esto está agudizando el ingenio de los jugadores y cada vez 
encontramos niveles más espectaculares. 

En el anterior mes, en la columna critiqué la cen- 
sura que está cohibiendo a los jugadores. En la página 
siguiente sin ir más lejos, la propia Media Molecule 
aplaude (y se lamenta) tras ver un nivel inspirado en la 
saga Contra. 

De momento, hay que paliar la falta de novedades con 
los miles de contenidos que se distribuyen diariamente, que 
para eso están. El mes que viene anunciaremos un concurso 
interesante, como el propio juego, participativo y jugoso. ¡A 
ver quién es el valiente! 
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JOE VAUX, TRABAJA EN 
LBP 

El artista y miembro del equipo de 
Padre de Familia, prepara un nivel gra- 
tuito para descarga. 


O LBP DA EL CANTE 

Fondo para SíngStar inspirado en LBP: 
a falta de poder cantar a los Beatles, 


menos es nada. 



jjpinión 


POR EL HOMBRE ELEFANTE 


¿PERO QUÉ CRISIS? 

Febrt?ro rio lia skio un rncs rniiy gerieroso en aianto a contenido, aunque 
sí que podemos eiKontrar algunos disfraces y cimosidades a destacar. 
Aprovecha para descargar los trajes gratuitos que te falten y espera las 
próximas novedades. 


PERO YO 
QUIERO JUGAR 


O 


0 NOVEDADES EN EL 


BP2PR 


¿fíP jugaba con 
con tres ases en 
w la manga: perso- 
nalización, un poderoso 
editor de niveles inima- 
ginable en consola y resu- 
citar el espíritu de los 
plataformas 2D. Los juga- 
dores desde un primer 


LO ME OOP GRATIS 


1 DISFRAZ DÍA DE LA MARMOTA 

(GRATIS) 

2 DISFRAZ AÑO NUEVO CHINO 

(GRATIS) 

3 DISFRAZ GRAN AZUL 

(GRATIS) 

4 TRAJE SACKBOY TV 

(GRATIS) 



momento debían asu- 
mir estos tres pilares e ir 
aprovechando las posibi- 
lidades que el juego iba 
ofreciendo a medida que 
evolucionaba (desde con- 
tenidos descargables, 
niveles creados por otros 
usuarios o la parodia 
sana a base de disfraces y 
machinimd). Ahora bien... 
¿cuántos jugadores cono- 
céis que no se atreven a 
desarrollar niveles? ¿0 
que simplemente les ape- 
tece disfrutar de los nive- 
les de forma esporádica? 
Al jugador debes propor- 
cionarle las herramientas, 
pero no obligarle a utili- 


«Sony debería 
publicar .niveles 
de calidad» 

zarlas. Sony está descui- 
dando aquí un filón muy 
interesante, publicando 
niveles oficiales ocasio- 
nalmente y de calidad (sin 
entrar a criticar las fases 
de los usuarios, algunas 
magníficas, no cabe duda 
de que Medía Molecule 
tiene la sartén cogida por 
el mango). 

LBP no es solo un juego 
de plataformas, por 
supuesto, pero tampoco 
Grond Theft Auto con- 
siste en atropellar civi- 
les a diestro y siniestro 
y hay una gran cantidad 
de jugadores que se con- 
forman simplemente con 
la masacre. El jugador 
manda y ofertar nunca 
está de más. 


LO + EXTRAÑO 

1 PIRATE'S BOOTY 

(CDUBB024) 

2 VERYDEEPSWEET 

(OSM) 

3 WHEEL! OF! POINTSÜ! 
(AARH3ROAAAN24) 

4EASYJ0KER COSTUME 
(LORDWRATH 13) 

5 SECRET CAR GARAGE 
(CONVERTACTION) 


LOS MEJORES 
NIVELES 

1 DEATHTOWER&THEPRINCESS'SHEART 

STIK 

2 EARTHQUAKE EVASION 
THE KILLIAN 

3 FUNK BUS 

MARSHU 

A THE LITTLE BIG QUEST 

RIGZZ 

5 STAR WARS EMPIRE STRIKES SACK 


LITTLE BIG CONTRA 

df' t-, \ Ut' Í' •> i»t* 4^ IBP 

íX" Htx) GAF K tsLi *0^ ü jlx.- ' ^ MM w 







PATAPON 

(Disfraz 1,99 €) 

Con motivo del lanzamiento de Patapon 
2 para PSP, Sony publica unos simpáti- 
cos trajes monocromo. 



HaOHAST 

(Disfraz, precio sin conf innar) 
Kilizone 2 es el juego de moda en Sony 
y no podía faltar su representación. 
Sackboy, eso sí. 



TOMAS SEVCHENKO 

(Disfraz, precio sin confirmar) 
No, no es un jugador de fiitbol, es el 
protagonista del Kilizone Z Para 
acompañar al Helghast 



KAI 

(Disfraz, 1,99C) 

La hermana «cortita» de Nariko en 
Heavenly Sword ya está aquí para 
hacerle compañía 



DISFRAZ BUZZ! 

(Disfraz, 1^99€) 

Buzz ya tiene representación en 
LBP. La forma más sencilla de disfrazar 
a Sackboy de Jordi Hurtado. 


PlayStation*RevistaOficial 










cantos 
de sirena 





o o DUETOS SEXVS 

SONGPQCK 
BRITNEV SPEORS 


BORN 


ILOVE 
SmN» 

\*ioimí0£m 

P RIVE Mn CRA^ 
TOMAKErrW 


LPS ♦ SOLICITPDQS 


Y OIBUXmbOB 

-^OUtlSM»ÍA 

LA CASA POR EL TEJAS) 

^groYnuPKLDts 

1^ ESTÁS TO 

[Cf^^MBAO 

QCné^EME 

LUCAS 

MSSjE PERDER 


RIVER 


QUIÉREME 

B^PORH 
Afeaos rejGTOg 
BSDPPEACE 


SINGSTAREDAOOE 


AR'BOS 

ÁRSONGPACKSmiClf 


LP ESTPDISTICP 

En b web de-SinqStar hait dasiffi^Ch^lí 
’ queitjgamos «er estrcNas del C 
! rockeros, divos gritones^ raperosc I 
PUyStation-RevIsta ORtíal hay de toAl'fi 
gattdfi fos rockpfos^ 


Ahora 
eres tú el 
cantante 
que busco. 

Envíanos 
una foto a 

singstar.ps@ 

gmpozeta. 

es de tu 
actuación 
SinyStar 
más estelar 
y tendrás un 
SS Clásicos. 


H Sebas nos cuenta que a 
menudo queda cxxi su amE 
go Dani para cantar Let me 
oiit de Dover al más pura 
estilo rackero. 


ÍGANA UN SINGSTAR! 

Participa en el concurso 
enviándonos una foto di- 
vertida jugando con SS. 


Rodearos 

(SS%) 


Gntones 

(3S%) 


TSHANABAP 

The sweet escape (Gwen StefanL) 

¿Enferrraras de Silent Hill? No, son 
guapas, sexys (véase el liguera de las 
medias) y te curarán todos los males. 


KAYLA & SARAH 
Beep (The Pussycat Dolls) 

Estas dos chicas prefieren el rollo 
manga picarón, atención a las 
coletítas de la de azul... 


STREETDEVIL 

Put your recotti on (Cotínne Bailey) 

Sin disfraces sin adornos- ellas son 
guapas de serie y sí, ítambién bailan que 
quitan el hipo! 


CRISWELLIOUS 
CmshCmshCmsh (Parainore) 
Son más normalitas pero tienen su 
aquel; hacen un bailecito, juntan las 
caritas, guiñan mirando a cámara». 




POR ANNA 


REINA CON 
CORONA 


^ Si una lagrimita 
me cafa por la 
w mejilla al ver a 
finales del pasado año 
en la Store de SingStar 
dos songpacks de Queen, 
imagina los lagrimones 
que se me han caído al 
saber que Sony lanza en 
marzo un título en exclu- 
siva del grupo liderado 
por el inmortal rey del 
rock, Freddie Mercury. 
No sabes la de veces que 
he destrozado la genial 
CrazyUttfe Thing Called 
Love o la aún mejor Ano- 
ther One Bifes The Dust, 
y la de veces que he ani- 
mado una fiesta con We 
Will Rock You... Ahora 
tengo más donde elegir, 
y es que la versión de 
PS3 de SingStar Queen 
incluye 25 grandes éxi- 
tos (la de PS2, sólo 20) 
de la talla de Bicycle 
Race, Play The Game, 
Killer Queen, sin olvi- 
dar los archiconocidos 
temas, claro. Y lo mejor 


«La de veces que 
he animado una 
fiesta con Queen» 

de todo, no es sólo poder 
cantar las canciones del 
rey, si no ver los vídeos 
originales cantados por 
el auténtico... y no por 
Paul Rodgers. Oye, que 
el «muchacho» lo hace 
bien y tiene su carrera 
como ex cantante y gui- 
tarrista de Free y Bad 
Company, pero Mercury 
es único e inigualable 
(más lágrimas, pero de 
desilusión, por recordar 
el pasado 25 de octubre 
el concierto de Queen, 
en el Palacio de los 
Deportes de Madrid); sin 
él Queen es como una 
reina sin corona... 








fatrtasy 


VJV4 beso... 


AHORA TAMBIEN PODRAS LLEVAR 

TU DRX BOX. 


En el interior de las cajas de Durex Love o Fantasy. encontrarás una DRX Box. 
Para que puedas llevar siempre contigo los condones extralubrícados que te 
permiten disfrutar de las mayores sensaciones. Para que vayas donde vayas, 
y por muy lejos que llegues, te acompañe siempre la máxima protección. 


6 ProMrvalIvot 
P*ralo«m«»J6v»<iM 


www.soyunmuaker.com 





A JUEGOS 
\7 DESCPRGPBLES PS3 



NOBY NOBY BOY 
(Namco Bandai, 3|99 €) 
Liega la nueva locura 
del creador de Katamari 
Damacy en exclusiva 
para la tienda On-line 
de Playstation. Tan ori- 
ginal y refrescante que 
tendrás que probarlo 
por ti mismo para des- 
cubrir su novedosa 
mecánica de juego. 



STREET FIGHTER II TURBO HO REMIX 
(Capcom, 14,99 €) 

Por fin, tras varios meses de espera y retrasos varios, llega a la Store 
Europea la «actualización» de uno de los Juegos de lucha más famosos 
de la historia Gráficos redibujados y la jugabilidad de siempre. 


WATCHMEN; EL FIN ESTÁ CERCA 

(Wámer Bros, 14,99 €) 

Coincidiendo con el estreno de una de las películas más esperadas de la 
historia del cine, llega su adaptación al videojuego. Una «precuela» de lo 
que podemos ver en la gran pantalla en forma de beat'em-up. 
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^ DEMOS 



+ 





PRINCE OF PERSIA 
EPILOGUE (9,99 €) 


MPS 

COMPLEMENTOS 


3 STREET FHIHTER 


í»'' 


«MUJERES 
^ ® FATOLES» 

3,99Q 





[ 


WWE: LEGENDS OF 
WRESTLEMANIA 


Linia] 
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Q DEMOS 


RESISTANCE RETRIBUTION 


INTERNATIONAL ATHLETICS 
(Ghostiight 14,99 €) 


GENERATION OF CHAOS 
(Midas, 12,99 €) 


WORLD OF POOL 
(Ghostl¡ght9,99€) 


STATESHIFT 
(Midas, 12,99 €) 


SPECTRAL VS GENERATION 
(Midas, 12,99 €) 


NO GRAVÍTY; THE PLAGUE OF MINO 
(Anozor9,99€) 


I Playstation 

stóre 



THS FRñTSLLIS PflC 

- 3.8S€ 

0FLATHEAD-IA9£ 
o HENRIETTA - 1 49 € 

O CREEPING UP THEBACK 
STAIRS-U9£ 




DIG OUT voun SOUL- 
OASIS - 17.99€ 

© AINTGOTNOTHING - 1 99 € 

© FALLINGDOWN- 199 € 

O (GET OFF YOUR) HIGH 
HORSE- 199 £ 

© FMOUTTA TIME 99 £ 

© SOLDIERON- 199 £ 

O THENATUREOFREALITY^ 

1.99 € 

© THE TURNING - 1 99 € 

© TO BE WHERE THEREIS 
UFE- 199 £ 


SOUTHERN ROCK 
TRfiCK PflCK - s.AS£ 


ALT COUNTRV POCK 

- 6.59€ 

O3DIMESD0WN 

ORIVE BY TRUCKERS 

1.49 € 

OCANTLETGO 

LUCINDA WILUAMS 
1.49 € 

OPEOPLEGOTALOTOF 

NERVE 

NEKO CASE - 1 49 £ 

OTIMEBOMB(UVE) 

OLD 97S - 149 € 

O SATELUTE RADIO 

STEVE EARLE - 149 € 


WINGS TRfiCK PfiCK 

- 5.49€ 

© JUNIORAS FARM - 1 99 € 

© JET- 199 £ 

O HIHIHI -199 £ 


JIMMV EfiT WORLD 
PfiCK - 3.99C 
© FUTURES-] A9£ 

© LUCiCY DENVER MINT 
- 149 € 

© SWEETNESS-VA9£ 


BOB SEGER TRfiCK 
PfiCK - S.AS£ 

© OLD TIME ROCK AND ROLL 

- 1.99 € 

© //f/?sr/?¿/r-i 99€ 

© GET OUT OF DENVER-] 99 £ 

EUROPEfiN TRfiCK 
PfiCK - S.AS£ 

© INTHESHADOWS 
RASMUS - 1 99 € 

© C'ESTCOMMEQA 

RITA MITSUKO - 1 99 € 

© BREAKITOUT 

VANILLA SKY - 1 99 € 


CfiNCIONES 
TNOT VIDUALES 
© WASTEDAGAIN 

TURB0NEGR0-\A9£ 

© BLACK SUNSHINE 

WHITEZOMBIE-\A9£ 

© MOREHUñ/iAN TAN HUMAN 
WHITEZ0MBIE-\A9£ 

© PICK UP THE PIECES 

AVERAGE WHITE BAND 

149€ 

© NEW 

NO DOUBT-149C0 


fiCCOUSTIC TRfiCK 
PfiCK - S.A3£ 

© ORIVE 

INCUBUS - 1 99 € 

© NEWSLANG 

THE SHINS - 1 99 £ 

© WONDERWALL 

RYAN ADAMS - 1 99 € 
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WATCHMEN 

FtSN ESTÁ CERCA 


■M 

Rorschach y Nite Owl II 
un brawler de corte clásico 


En plena fiebre Watchmen, nos llega esta 
producción de Warner Bros Interactive, que 
^ hará las delicias de los fans de los brawlers 
clásicos como Streets OfRage, y que pondrá de los 
nervios a los integristas de la obra de Alan Moore. 

Sin entrar en polémicas, lo cierto es que El Fin Está 
Cerca (exótico nombre, por cierto) es un verdadero 
festín para la vista y los pulgares. Con unas animacic^ | 
nes y un uso de la luz impresionantes, permitirá a dos 
jugadores unir sus fuerzas (en cooperativo Off-line) para 
repartir justicia de la forma más cazurra. Sobre todo en 
el caso de Rorschach, resolutivo en sus formas hasta 
alcanzar el sadismo con golpes aterradores. 

Esta primera entrega de Watchmen (la segunda 
llegará en los próximos meses) se compone de seis 
capítulos que os enfrentarán a presidiarios, moteros y 
demás coyotes. Ya está disponible en P/ayStotion Store 
por 14.99€. i Buena caza! nemesis. 




Reparte 
justicia y 
muchos 
mamporros 



RAG DOLL KUNG FU: 

FISTS OF PLASTIC 

Llega a PSN el disparatado título de lucha fiestera 

^ Mark Healey creó, en 2005 y en los ratos libres Dolí Kung Fu ha sido rehecho para PS3, conservando 
^ que le dejaba su trabajo para Lionhead Studíos, toda su furia paródica y su delirante sistema de juego 

el party gome de combate Rag DoH Kung Fu, histó- basado en la acción constante y el ataque frenético, 

rico por ser el primer juego third party que fue dis- Protagonizado por muñecos de plástico que se contro- 

tribuido a través de la plataforma Steam de Valve. lan de forma intuitiva con los sticks, quizás la gran nove- 

Healey dejaría Lionhead más adelante para crear el dad de esta versión esté en el uso del sensor de movi- 

estudio Media Molecule y el revolucionario Little Big miento del Sixaxis, que permite potenciar combos 

Planet, pero lo que nos interesa aquí es que su Rag con movimientos del mando, john iones 



Se tfáti sin duda de uno de los clási* 
eos de su género y una de las mejores 
experiencias iiHittijugador que se 
pueden encontrar en consola Los 
protigonistas de \¥orms regresan 
país vistir Li Store de la nvuio de 
Codemasters. Combates btdimensio- 
nales con gran variedad de anuas. 
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^ Seres innombrables. Lo mejor de Noby 
Noby Boy es la abundante galería de seres 
y vehículos que trotan por los escenarios. 


^ Supcrfollón. El hecho de que a un 
mismo botón se le adjudiquen tres accio- 
nes distintas provocará pequeños líos. 



Algún problema con el control del juego y el 
hecho de que no esté nada claro, a fin de cuentas, 
qué demonios hay que hacer en Noby Noby Boy, 
no deberían impedirte disfrutar de este excén- 
trico juego descargable. 


NOBY NOBY BOY 

Estira, estira que no se rompe 


Quizás el secreto de la singularidad del diseñador japonés 
Keita Talohashi es que no juega a videojuegos, según con- 
fesión propia Por eso, todos los suyos tienen mecánicas 
tan marcianas e innovadoras: no parten de ¡deas preconcebidas. 

Ya pasaba con Katamarí Damacy, la chifladura para PS2 que tan 
buen provecho sacaba de los sticks del Dua/Shocky que impresionó 
a medio mundo con su estética desquiciada, su humor imposible 
y su infecciosa banda sonora. Un poco de todo ello permanece en 
Noby Noby Boy, su aún más extravagante título descargable para 
PS3, y que exige algo de paciencia al jugador para mostrar todo 
su encanto. Su protagonista, Boy, es una especie de niño serpen- 
tina cubierto de papel estampado, que devora todo lo que se cruza 
en el colorido mundo donde está su casa y cuya longitud se puede 
controlar a duras penas con los dos sticks. Con 
uno mueve la cabeza y con otro los cuartos 
traseros. Para avanzar en el juego. Boy 
puede tanto atrapar los objetos con los 
que se cruza como devorarlos, asimilarlos 
y luego expulsarlos, mezclados entre sí. El 
objetivo es lo de menos: lo importante es 
investigar y dejarse llevar por una mecá- 
nica y una estética que parecen salidas 
de otro planeta john iones 


COMPAÑÍA 

NAMCOBANDAI 

PROGRAMADOR 

NAMCOBANDAI 

ON-UNE 

SÍ(RANKINGS) 

JUGADORES 

i 

TEXTO 

CASTELLANO 

RESOLUCIÓN 

720P 

ESPACIO EN EL 
DISCO DURO 
360MB 



GRAFICOS SONIDO 


JÜCABIllDAO OÜRACIÓ^I ON-UME 


70^ 75 75 j 6,0 6,0 
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A pessrtfela 
oríginafidad, ca- 
recen de la chis- 
pa toca de Kata- 
morí Damacy. 


Algo Rosa por 
una parte; pero 

sendayreb^ 
te por otra Impo- 
sible de eacplcar. 








ALICANTE 

2008-2009 

VUELTA AL MUNDO A VELA 





K '■^'^ H 




1 - .^Br ^ r 1 


T ■ 'fl 









^ Remates. Aunque al principio 
parecía pura chulería, con el paso de 
las partidas descubrimos la impor- 
tancia de saber realizar todo tipo de 
piruetas para lograr remates impen- 
sables. Imprescindible el tutorial. 


<€ Sin cortarse, otro aspecto 
en el que no deberemos andamos 
con muchos miramientos es en los 
choques. Nada mejor para cobrar 
ventaja que desmantelar al rival con 
un impacto aprovechando los nitros. 
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SUPERSONIC ACROBATIC 
ROCKET-POWERED BATTLE-CARS 


Para divertirnos como locos, nada como lo más sencillo 


De vez en cuando a los programa- 
dores se les enciende la luz y vuel- 
ven a deslumbrarnos con un juego 
simple pero capaz de divertir a cualquiera. 
Es el caso de Supersonic Acmbatic Roe- 
ket-Powered Battie-Cars, un nombre kilo- 
métrico para un juego tan sencillo que 
muchos creerán haberlo jugado antes en 
algún momento de su vida... y seguro que 
no les falta razón. Lo que es seguro es que 
los posibles antecesores no llegaron nunca 
a alcanzar las cotas de jugabilidad, varie- 
dad y diversión logradas por este juego 


descargadle. Control sencillo, gran diver- 
sidad de minijuegos, retos de todos los 
estilos, una intensidad de juego brutal y 
una jugabilidad al alcance de cualquier 
público. Aunque se trate de un juego pro- 
tagonizado por coches, lo cierto es que se 

Hada tiempo que 
no encontrábamos 
un juego tan 
intenso y divertido 


trata de un arcade frenético con el fútbol 
como pretexto en el que deberemos supe- 
rar toda clase de retos. Cada prueba con- 
seguida nos permitirá desbloquear nuevas 
competiciones y obtener nuevos vehículos 
con los que afrontar exigencias cada vez 
más importantes. Cuenta con pruebas y 
torneos On-line para hasta ocho jugado- 
res y también un modo multijugador para 
hasta cuatro jugadores simultáneos que, 
en condiciones normales, serán las moda- 
lidades más divertidas y las que alargarán 
la vida de este gran arcade. delúcar 



A primera vísta nos pareció un juego más y no 
especialmente dotado, pero después de unas par- 
tidas hay que rendirse a su jugabilidad y al gran pro- 
vecho que han sacado los programadores a su idea 
de juego. Muy divertido y altamente adictivo. 


PlayStatíon'RevistaOficial 


cfiAncos 


SONIDO 


JUGABILIDAD 


8 , 2 ^ 8,2 9,1 


Son sencillos y 
coloridos, pero 
nada deslum- 
brantes. Se mue- 
ve muy biea 


Dtvertno. varia- 
da emocionante 
y con una jiigaÉ)Íl}- 
dadalalcanocde 
todo el mundo. 


DURACION ON-LTNE 

8,5 8,5 


COMPAÑÍA 

S0NYC.L 

PROGRAMADOR 

PSYONIXSTUDIOS 

ON-LINE 

Sí 

JUGADORES 

ÍX8 

TEXTO 

CASTELLANO 

RESOLUCIÓN 

720P 

ESPACIO EN EL 
DISCO DURO 
180 MB 
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REPORTAJE 


LA VICTORIA SOBRE LAS TROPAS 
ALEMANAS SE GESTÓ EN LAS 
SOMBRAS. DESCUBRE CÓMO ES 
LA ÚLTIMA PRODUCCIÓN DE EA. 


H asta el hombre más corriente tiene madera de héroe. Las drcunstan- 

cias nos empujan a realizar actos de un valor inimaginable. Así sucedió en la 
II GM, y no sólo en el campo de batalla Tras las líneas eneinigas, hombres y 
mujeres sacrificaron su vida en aras de la libertad, y la vida de uno de ellos ha 
sido el germen sobre el que se ha construido la nueva producción de Rande- 
mic, el espectacular juego de acción en tercera peisona que revolucionará este 2009. 

Fue Tom Frendi LeocIDesignerú^ Saboteur, quien nos desveló la figura de 
William Grover-Williams (190Í3-1945), antiguo piloto de carreras y posteriormente 
espía y saboteador en la Francia Ocupada, detenido y ejecutado por los nazis La his- 
toria de Williams asombrosa pero real, supuso el cimiento para construir a Sean 
Devlin, el héroe de Saboteur, un antiguo conductor de camiones que se convierte en 
la mayor pesadilla de los nazis, dinamitando Instalaciones, ejecutando oficiales alema- 
nes y colaborando activamente con la Resistencia Francesa. Todo ello en un entorno 
abierto, al estilo sandbox, que recrea fielmente el París de la época (un 60% de la 
acción del juego se desarrollará allí), aunque también tendrás ocasión de combatir en 
la costa y la campiña francesa, e incluso en la propia Alemania. iAdolfo, tiembla! 
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POR NEMESIS 





El muerto ai hoyo y el vivo... al bollo. Esta 
imagen nos da una pista sobre la interacción 
que va a tener Sean con algunos personajes 
NPC del Juego. La muchacha parece limpia 


Tiro al teutón. «Queríamos imprimir una me- 
cánica muy dinámica como la de un FPS, aun- 
c|ue fuera un juego en 3^ ijersona» nos comentó 
Tom French, lead designer del juego. 


A esta ronda invito yo. Una estampa que pa- 
rece sacada de los cómics de El Bruto. Un bar, 
unos nazis, y algo de pelea para despertar la 
sed. Ojo al alemán picarón y la camarera. 
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REPORTAJE 


Qiieinaiido Kueda en París. El jugador jX)drá 
pilotar todo tipo de vehículos: desde jeeps 
hasta motos con sidecar. Paiidemic trabaja 
para implementat' el uso del sensor del 
Sixaxis a la hora de conducir. 




Guerra de estética Noir. Una buena muestra 
del peculiar estilo visual de Saboteun imáge- 
nes en blanco y negro con elementos en co- 
lor. Eti este caso, las luces rojas del neón. 


iSabotaje! Tu prioridad: cau- 
sar el mayor daño posible a 
los alemanes, tanto a sus tro- 
pas como a sus instalaciones. 
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ELLOS SON LA INSPIRACIÓN 


^ William Grover-Wílliams. Antiguo piloto 
de caireras, convertido en espía y sabotea- 
dor, les hizo la puñeta a los alemanes hasta 
que le capturaron. Le ejecutaron en 1945. 


TOM FRENCa EL HOMBRE 

El Lead Designer de Saboteur voló desde las oficinas de Paiidemic en Los Angeles 
hasta Londres sólo para enseñarnos, en la oficinas de EA, y en rigurosa exclusiva, 
la primera versión Alpha del juego. Nosotros se lo agradecimos con un ejemplar de 
nuestro anterior número y unos sonoros vítores. Gracias Tom, eres un crack 


^ John McCIane. Un tipo normal en una si- 
tuación extraordinaria, que afronta los peli- 
gros con humor socarrón... Pandemic no lo 
dudó: Sean debía ser un calco de McCIane. 


^ Los nazis de Indiana Jones. Malvados y 
crueles liasta lo paródico, y lo suficientemen- 
te torpes como para ser derrotados... igual 
que los que aparecen en el juego. 


^ Steve McQiieen. French nos confesó la de- 
voción que sienten en Pandemic por el actor. 
«La Gran Escapada y sobre todo Bullit han 
sido una gran inspiración para crear a Sean». 


^ Sin City. «La idea de trabajar sobre blanco 
y negro, resaltando en color algunos elemen- 
tos, está directamente tomada de esta pelí- 
cula», nos confesó Tom French. 


Un Rans en Blanco y negro... o casi 

Como podéis apreciar por las pantallas que acompañan este texto, la estética de 
Saboteares muy particular: gráficos en blanco y negro con destellos de color. ¿Una 
frivolidad para engatusar al espectador? Bueno, hay que reconocer que el efecto es 
deslumbrante, al resaltar con color determinados elementos, como los brazaletes con 
esvásticas de los alemanes, la luz que brota de las ventanas, la sangre derramada o 
los focos que iluminan del cielo. Pero en Saboteur la ausencia de color tiene una jus- 
tificación mas allá del aspecto puramente estético. Tal y como nos comentó French: 
«En Pandemic no queríamos recrear el París de postal que aparece en películas como 
Amelie. Queríamos reflejar el clima de opresión que vivían los franceses bajo la ocu- 
pación nazi, y la forma más giráfica de hacerlo era recurriendo al blanco y negro». La 
capital francesa estará dividida en barriadas, que ii'án abandonando el monótono gris 
para retornar su colorido de antaño, a medida que el jugador va cumpliendo misiones 
y levantando la moral de los parisinos, que comenzarán a |X)blar las calles de nuevo 
e incluso nos cubrirán las espaldas a la liora de combatir a las tropas alemanas de 
ocupación. En el momento en que cada casa, cada callejón, va recuperando el color, 
van quedando patente los años de trabajo invertidos por los grafistas de Pandemic 
Desde el empedrado del suelo hasta las azoteas, el París de Saboteur c\es\i\mbra 
por el detalle con el que se ha construido cada casa. Y aunque no sea una recreación 
exacta calle por calle, del auténtico París, French nos adelantó que veremos los monu- 
mentos más conocidos de la ciudad del Sena, en puntos muy aproximados a donde 
están en la realidad. En estas pantallas descubriréis unos cuantos, si os fijáis bien. ► 


PlayStation^RevistaOficial 47 





REPORTAJE 

SABOTEUR 


(p^ 



Ti^pando hacia la victoria. Sean es capaz el 
trepar por las fachadas con la pericia de iin¿ 
mona. Podrás escalar prácticamente todas 
las estructuras que aparecen en el juego. 


La Foiilangerie. La fachada no deja demasia- 
das dudas sobre la naturaleza de este local. 
Algo nos dice que el PEGI de Saboteur no se 
quedará en un simple 3+. 


Uno para todos, todos contra uno. Cuando 
el sigilo falla, es hora de agarrai* la ametralla 
doiíi (o las granadas) y entrar en combate di 
recto con las ti opas alemanas de ocupación. 






Devuelve el color a París. A medida Cjiie va- 
yas cumpliendo objetivos, irás devolviéndole 
el color a cada zona de París y levantando la 
moral de sus habitantes. 



» Bajo la sombra protectora. A la hoi a de 
ejecutar un saljotaje, será imprescindible pa- 
sar desapercibido entre las trojias alemanas. 


^ Si la guerra no te mata, lo liará el tabaco. En 
Pandemic saben que fumar no es politicamente 
correcto, pero nos recottlaron que, en plena ir^GM, 
lo de menos era pensar en el enfisema. 




La acción nos llevará a París, 
la campiña francesa y Alemania 

El héitie inquieto 

Para poder descubrir el colorido de París, antes habrá que liberar la ciu- 
dad de sus ocupadores, y para eso el jugador deberá explotar al máximo 
las numerosas habilidades de Sean. El protagonista de Saboteures capaz 
de pelear cuerpo a cuerpo, manejar todo tipo de armas de fuego y explo- 
sivos, así como pilotar diversos vehículos (desde Jeeps y tanques, motos 
con sidecar y hasta coches de carreras). En la versión alpha vimos a Deviin 
hacer todas estas cosas y muchas más. Como por ejemplo trepar por las 
fachadas con la misma soltura que despliega Altaír en Assassin's Creed. 
Unas barras de color amarillo, que contrastan aún más con el blanco y 
negro que reina en el juego, nos indicarán por dónde trepar, y un radar 
situado en la esquina inferior izquierda de la pantalla nos alertará de la 
proximidad de las tropas nazis y su nivel de alerta. Como si de un soldado 
GENOMA de MGS se tratara, tu enemigo podrá detectarte por la vista o el 
oído, por lo que el sigilo será un ingrediente más en la fórmula Saboteur 


Aunque Tom French aclaró al respecto: «no queremos forzar al jugador a 
mantenerse siempre bajo las severas reglas del género stea/tfi sino ofre- 
cer una mecánica intuitiva y dinámica. Tanto en el control del personaje 
como en el uso de las armas de fuego». A la hora de desarrollar la mecá- 
nica de disparo, los componentes de Pandemic lo tenían claro: querían la 
Inmediatez y la diversión de un EPS, aunque el juego se desarrollara en ter- 
cera persona. Lo de la diversión queda pateíite, además, en los «momen- 
tos cinematográficos» que incluirá el juego, dignos de la producción más 
loca de Joel Silver (Arma Letal). Pudimos ver, por ejemplo, cómo los ale- 
manes bombardeaban un puente, justo en el momento en que conducía- 
mos por él, levantando nuestro coche por los aires. 0 una pelea dentro de 
un castillo en llamas, con el color del fuego resaltando sobre el resto de 
los gráficos en blaíico y negro. Por su parte, Tom French nos prometió que 
veremos cosas aún más impresionantes, como huidas de azotea en azo- 
tea, con zeppelines alemanes descargando sobre nosotros todo el fuego de 
sus ametralladoras. Todos aquellos que opinan que el género sandbox está 
agotado, es que no conocen a Pandemic. Los creadores de Mercenaries 
guardan más de un as en la manga, y éste parece de los gordos . « 
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REPORTAJE 


EL TERROR PSICOLOGICO CEDE 
SU TRONO A LOS COMBATES 
EN LA CIUDAD DE LA NIEBLA 


De qué va 

Si Harry buscaba desesperadaniente a su hijita en la pri- 
mera entrega y James a su esposa en la secuela; esta vez 
no podía ser menos, Alex (el protagonista) Irá en busca de 
su hermano. Comenzarás en el pueblo nata) de Alex. visi- 
tarás su casa, la chatarrería, un espeluznante cementerio.- 
y llegarás finalmente a SilentHill donde deberás hacer 
frente a criaturas escapadas del averno. 

Más que un Sutvíval 

En su salto a la next gen. SH ha perdido ese ^ 
halo de terror que insinuaba, pero no ense- 
naba. Ahora todo se ve con detalle... por lo que 
no hay cabida a la imaginación y sugestión. Y 
si antes su jugabilidad se centraba el 80% en 
la exploración y resolución de puzzles, ahora tie- 
nen más importancia los combates. 

Los desafíos ^ 

Deberás acabar con las malditas enfermeras, fino! 
bosses espeluznantes... y jugar los 5 finales diferentes. 


piENTIRiLLlll^ 

HOMECOMING 


SíiflíHiLL 


GÉNERO 

AVENTURA/ACCION 

COMPAÑÍA 

KONAMI 

OESARROLLADOR 


KONAMI 

JUGADORES 


ON LINE NO 
TEXTO-DOBLAJE 


CONECTIVIDAD PSP 

NO 

R MÁXIMA 720p 
PV.P. RECOMENDADO 
64,95 € 

es.games.konami- 

europexoin 


EVALUAQON 

Ha petxlido la con- 
tundencia del terror 
psicológico de sus 
orígenes, otorgando 
más importancia a 
los combates. 
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POR ANNA 


EL HORROR DA PASO 
A LA PIVERSION Y A LA 
ACCION SIN LÍMITES 

De qué va 

La aventura se desarrolla diez años después de lo sucedido 
en la primera entrega, por lo que el protagonista de RE 
Code: Vemnico X volverá a tomar las riendas de la acción, 
solo que en lugar de Roccoon City, en Kijuju, una recóndita 
región de África Sí, izombis en el África tropical! Si quie- 
res saber más no te pierdas nuestra Test en la página 72. 
Más que un Survival 

Tomando el rumbo de la acción pura y dura, la quinta 
edición de Resident Evil pierde el factor «terror>^ y gana 
diversión y espectacularidad. Nivel tras nivel se sucede- 
rán tiroteos, persecuciones y duelos contra centenares 
de enemigos. 

Los desafios 

Deberás mantener sana y salva a tu compañera Sheva, 
tendrás que protegerla y curarla cuando la hieran. Las 
fases abordo de un jeep mientras Sheva dispara con una 
metralleta a los zombis y demás criaturas también son 
un gran desafío. Y los combates contra los final bosses en 
esta quita entrega tienen bastante protagonismo. 


:.£f<£R0 

SURVlVALACTfON 

COMPAÑÍA 

CAPCOM 

DESARROLLAOOR 

CAPCOM 
DISTRIBUIDOR 
KOCH MEDIA 
JUGADORES 

ONLINE; SÍ 
TEXTO-DOBLAJE 
CASTELLANO- 
INGLES 

CONECTIVIOADPSP 

NO 


RESOLUCION 

U)^IMA72I 


MAXIMA 720P 
P.V.P. RECOMENDADO 
59,99 6 

r»sidentevil.com 


R En jcofj y en lancha. Son los dos medios de trans- 
porte que podrás coger En el pnmero, a modo de to- 
ireta, deberás disparar a los enemigos que te ataqueri 


EVALUAQON 

La esencia de RE, 
el terror, se ha 
perdido. Y en su 
lugar más acción, 
modo multijuga- 
dor, conducción» 


LitbAKKULLAUUK 


HECHOS PARANORMALES 
PARA UN BUEN SHOOTER 

De qué va 

La fantasmagórica niña a lo The Ring, Alma 
asóla la ciudad de Auburn, el resultado; 
seres descarnados y mucho gore para el pro- 
tagonista un agente de las Delta Forcé. 

Más que un Survival 
Litros de hemoglobina e htoridos cárnicos 
que deberás fulminar. Sí, fiay horror, pero 
pesan más los disparos y la acción, iincluso 
hay Ballet Time^ 

Los desafíos 

Si logras superar los 14 capítulos para aca- 
bar con Alma y los demás final bosses eres 
un genio; la lA de estos es magistíal. Incluye, 
además, seis modos On-line multiplayer. 


PRODUCTIONS 

DISTRIBUIDOR 


WARNER BROS. 
JUGADORES 

Íxi6 

ONLINE: Sí 
TEXTO-DOBLAJE 
CASTELLANO 
CONECTIVIDAD PSP 

NO 

RESOLUCIÓN 
MÁXIMA 720p 
RV.P. RECOMENDADO 
59,95 

proiectorigin. 

wamerbrosxom 


EVALUAQON 

Hay terror y he- 
chos paranorma- 
tes, pero predomi- 
na el factor shoo- 
ter. Poderosa lA 
de los enemigos» 






SUSTOS DE LOS BUENOS 
CON ZOMBIS DE POR MEDIO 

De qué va 

Es la continuación de Forbidden Siren 2. Son 
12 capítulos, protagonizados cada uno por un 
periodista que viaja a Hanuda para investigat 
la leyenda de la «aldea desaparecida»-. 

Más que un Survival 
Survival Horror en estado puro; el objetivo 
es SOBREVIVIR en la isla de Hanuda. Ape- 
nas dispondrás de armas y lo más efectivo 
es ocultarte hasta perder de vista a los Shi- 
bitos. Ambientación, sustos inesperados.- 
Los desafíos 

Acabar con los Shibitos (zombis) con escasas 
armas de fuego y munición limitada 


AVENTURA 

COMPAÑÍA 

S0NYC.E 

DESARROLLADO» 


JAPANSTUDIO 

DISTRIBUIDOR 

SONYCl. 

JUGADORES 

i 

ONLINE: Sí 
TEXTO-DOBLAJE 

CASTELLANO- 

INGLES 

CONECTIVIDAD PSP 

NO 

RESOLUCIÓN 
MAXIMA 720p 
m. RECOMENDAH) 
29,95 6 

es.playstation.con 


EVALUAQON 

Amijientación e 
iluminación ate- 
rradoras que ase- 
guran los sobre- 
saltos y la tensión. 
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REPORTAJE 

ESPECIAL TERROR 


s¿¿ 


PS3 


LOS NECROMORFOS CONTRA EL NOVENO PASAJERO 




De qué va 

Ambientado en el espacio, la acción se desarrolla 
en la nave USG Ishimura a lo Alien: El Octavo Pasa- 
jero. Así pues, tendrás que reparar la nave mientras 
haces frente a innumerables alienígenas. Lo mejor, 
su claustrofóbica ambientación, consigue atraparte. 
Más que lui Survtval 

Aparte de explorar las agobiantes localizaciones con 
una acechante BSO y efectos de sonido, práctica- 


mente todo se centra en el desmembra- 
miento de los necromorfos. La munición es 
un bien escaso, así que si logras cortar sus 
extremidades ahorrarás munción. 

Los desafíos 

Sobrevivir a su asfixiante atmósfera es todo 
un reto. Los necromorfos, auténticas aberra- 
ciones que exterminar. También deberás darle al 
coco para resolver algunos puzzles 




SHORES 

DISTRIBUIDOR 


ELECTRONIC ARTS 
JUGADORES 

4 

ON-LINE: NO 
TEXTO-DOBLAJE 
CASTELLANO 
CONECTIVIDAD PSP 
NO 

RESOLUCIÓN 
MAXIMA 720P 
P.V.P. RECOMENDADO 
29,95 e 

deadspace.ea.com 


EVALUACION 

Una ambientación 
tan perfectamente 
angustiosa que te 
dará pánico avan- 
zar para llegar 
liasta el final. 




V 

PS3 


COAAO UNA PESADILLA 
PERO SIN PASAR MIEDO 

De qué va 

Camby regresa a Nueva Yoif< para acabar con 
los zombis que asolan la ciudad. 

Más que un Survival 
No muertos y criaturas horripilantes, pero 
no da nada de miedito jugarlo. Su desarrollo 
es más bien el de aventura con grandes dosis 
de acción. Como novedad, fases de conduc- 
ción algo tediosas por su control. 

Los desafíos 

Los zombis, lases de conducción y la secuencia 
añadida en exclusiva para PS3 en el Episodio 6. 


■''alone" 

‘ - -DARK 


GENERO 

AVENTURA/ACCION 

COMPAÑIA 

ATARI 

DESARROLLADOR 

EDENGAMES 

DISTRIBUIDOR 

ATARI 

JUGADORES 

i 

ONLINE: NO 
TEXTO-DOBLAJE 
CASTELLANO 
CONECTIVIDAD PSP 

NO 

RESOLUCIÓN 
MAXIMA 720P 
P.V.P. RECOMENDADO 
69,95 

centraldariccom 


EVALUAQÓN 

Inferno supera a 
anteriores AITD, 
pero aún así resul- 
ta Insulso. Se que- 
da a medias como 
aventura y survival. 


Y (i 




CONDEMNED 2: BLOODSHOT 

Si quieres hacerte con Condemned2ien&és 
que buscarlo en tiendas de segunda mano, pues 
está descatalogado El juego continúa la historia 
del primer Condemned, con Ethan Tilomas expul- 
sado de la policía y convertido en un vagabundo 
alcohólico... Se le añadieron más sustos, más 
niveles, más armas mayor complejidad argumen- 
ta! y sistemas de combate e investigación mejo- 
rados Oscuro, peculiar y bastante durillo a veces 

F.E.A.R. 

Supuso el salto de la franquicia de PC a PS3 
para rivalizar con Cali OfDuyS, solo que en lugar 
de basarse en la II Guerra Mundial, se centraba 
en fenómenos paranorniaíes Como miembro 
de una unidad de fuerzas especiales, el jugador 
tenía la misión de encontrar una peligrosa arma 
experimental: un telépcTta psicótico y caníbal 
Acción sin frenos en primera persona dentro de 
una atmósfera muy inquietante. 


LANZAMIENTO 

ABRIL 2008 

GÉNERO 

AVENTURA 

COMPAÑÍA 

SEGA 

P.V.P. RECOMENDADO 
DESCATALOGADO 


SHOOTER 

COMPAÑÍA 

VIVENDI 

P.V.P. RECOMENDADO 

DESCATALOGADO 
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REPORTAJE 


CLASICOS 


KtMM 



PSONE Y PS2 


EL GÉNERO DEL SURVIVAL HORROR CUENTA CON 
GRANDES EXPONENTES EN LAS DOS CONSOLAS 
ANTERIORES DE SONY C.E. 




SILENT HILL 

KONAMI (1999) 

De qué va 

Un pobre hombre busca a su hija 
desaparecida tras un accidente por 
\¿\s calles de un pueblo fantasma. 

Valoración 

Terror psicológico en su máxima 
expresión. Totalmente desasosegante 


RESIDENT EVIL 

CAPCOM (1996) 

De qué va 

Un grupo de fuerzas especia- 
les se refugia en una mansión 
infestada de zombis y otras 
criaturas. 

Valoración 

Reinventó el género. Un clá- 
sico entre ios clásicos. 


RESIDENT EVIL 2 

CAPCOM (1998) 

De qué va 

Dos nuevos personajes se 
encuentran en la ciudad 
donde empezó el ataque de 
los zombis. 

Valoración 

Manteniendo las bases, mejo- 
raba en todos sus aspectos. 


RESIDENT EVIL 3: 
NEMESIS 

CAPCOM (1999) 

De qué va 

La protagonista de la primera 
entrega sigue con su odisea 
contra los no muertos. 

Valoración 

Inferior ai anterior, pero igual- 
mente divertido. 


CLOCKTOWER 

HUMAN (1996) 

De qué va 

Un psicópata armado con 
unas gigantescas tijeras ate- 
moriza a un grupo de jóvenes 
en vahos escenarios. 

Valoración 

Desarrollo pausado, control 
deficiente, mucha tensión. 




DIÑO CRISIS 

CAPCOM (1999) 

De qué va 

Un experimento secreto con 
dinosaurios sale terriblemente 
mal, y la protagonista deberá 
«desfacer» el entuerto. 

Valoración 

Una especie de Resident Evil 
con dinosaurios. Divertido. 


PARASITE EVE 

SQUARE ENIX (1998) 

De qué va 

Una amenaza se extiende 
sobre Nueva York. Criaturas 
motadas atacan a la pobla- 
ción civil. 

Valoración 

Excelente mezcla entre RPG y 
juego de acción. 


PARASITE EVE II 

SQUARE ENIX (1999) 

De qué va 

Aya Brea sigue con su lucha 
contra las «mitocondrias», 
esta vez en el desierto de 
Mojave y alrededores. 

Valoración 

Su desarrollo se acerca más a 
la acción. Inferior al primero. 


ALONE IN THE DARK: 
THE NEW NIGHTMARE 

INFOGRAMES (2001) 

De qué va 

Actualización de la primera en- 
trega de la saga Edward Carnby 
y una mansión abandonada. 

Valoración 

Gran ambientación e historia, 
pero jugabilidad deficiente. 
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ALONE IN THE DARK 

ATARI (2008) 

De qué va 

La saga rejuvenece y se tras- 
lada al Nueva York de nues- 
tros días. Una amenaza se 
cierne sobre la ciudad... 

Valotación 

Fallida adaptación de la ver- 
sión para PS3 
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SILENT HILL 2 

KONAMI (2001) 

De qué va 

Un nuevo protagonista llega 
a Silent Hil! tras recibir una 
carta de su mujer- que murió 
recientemente. 

Valoracjón 

Superior al original uno de los 
mejores juegos del género. 


SILENT HILL 3 

KONAMI (2003) 

De qué va 

Heather es una chica nor- 
mal, que un buen día empieza 
a experimentar sucesos muy 
extraños.. 

Valoración 

Un enfoque diferente para la 
saga. Preferimos el anterior. 


PS2 


It's just a dic 


SILENT HILL 4: THE ROOM 

KONAMI (2004) 

De qué va 

El protagonista despierta un buen día y des- 
cubre que está encerrado en su apartamento. 
La única salida es un agujero en su cuarto de 
baño que le lleva a otros mundos 

Valoración 

El más extraño de todos los juegos de la saga, 
pero igualmente genial. 


HAUNTING GROUND 

CAPCOM (2005) 

De qué va 

Piona se despierta en el 
sótano de un castillo. No 
recuerda nada y debe luchar 
por su vida 

Valoración 

Un desarrollo similar a Clock 
Tower con gran ambientación. 


CLOCK TOWER 3 

CAPCOM (2002) 

De qué va 

Varios capítulos ambientados 
en épocas diferentes, cada 
uno gobernado por un asesino 
diferente. 

Valoración 

Una gran actualización de la 
saga de terror. 




PROJECTZERO (MUII) 

TECMO (2001-2003-2005) 

De qué van 

Tres entregas de esta saga 
protagonizada porféminas 
que luchan contra espíritus 
cámara en mano. 

Valoración 

De los más terroríficos, su 
ambientación es insuperable. 


THE THING 

VIVENDI (2002) 

De qué va 

Se basa en la película de John 
Carpenter. Una base en el 
.Ártico es atacada por algo 
que no es humano... 

Valoración 

Buen juego de acción con 
tácticas en equipo. 


OBSCURE (I Y II) 

MICROIDS (2004-2007) 

De qué van 

Un grupo de estudiantes 
atrapados en un instituto en el 
que ocurren cosas muy. muy 
extrañas. 

Valoración 

Buen intento de adaptar el 
género juvenil a consolas. 




RESIDENTEVIL4 

CAPCOM (2005) 

De qué va 

León, visto en la segunda entrega de la 
saga, llega a una recóndita zona de la 
Península ibérica en busca de la hija 
desaparecida del presidente. 

Valoración 

Una espectacular reinvención de la saga, 
que sentó las bases del quinto capítulo 
publiaido ahora 


FORBIDDEN SIREN (I Y II) 

SONY C E. (2003-2006) 

De qué van 

En eí pueblo japonés de Hanuda, casi 
todos sus habitantes se han convertido en 
Shibitos, una especie de zombis. 

Valoración 

Originales, teiroríficos y tremendamente 
complicados. 


COLD FEAR 

UBISOFT (2005) 

De qué va 

Un guardacostas aborda un 
ballenero ruso en medio de la 
tormenta. En su interior, cómo 
no, muchos zombis... 

Valoración 

Quiso imitar a la saga Resi- 
dent con resultados inferiores. 


















UN REPASO AL ORIGEN DEL MIED 
VIRTUAL: BANDAS SONORAS 
MINIMALISTAS, GRÁFICOS 
RUPESTRES Y PÍXELES TENEBROSOS 


1993. PC Y OTROS. MIEDO GALÁCTICO. 

N O deja de ser sígnrficativo que uno de los juegos pioneros 
de la acción en primera persona fuera un título lleno de 
criaturas del averno y escenarios amenazantes. La pei''spectiva 
subjetiva es perfecta para meter miedo en el cuerpo y aunque, 
obviamente, hoy ha quedado desfasado gráficamente, su idea 
de mezclar alta tecnología con huestes infernales y magia negra 
con armamento pesado, ha influido a niveles 
Incalculables en juegos recientes como Dead 
Space. De hecíio, aún hoy, 
un paseo por sus pixelados 
y tenebrosos niveles da 
pie a algún agradable 
escalofrío de inquietud. 
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» En perfecto japonés. Sí, Jennifer Con- 
nelly La mezcla de tamiliaridad y extrarieza 
hace mucho por la atmósft-ra de Clock Tower 

1995. SUPER FAMICOM. TUERAS 
LASCIVAS EN EL INTERNADO. 

U no de los primeros y más inquietantes psycto/r///ers de la 
historia de los videojuegos fue Bobby, dueño de unas tijeras 
de podar gigantes con las que perseguía incansablemente a Jen- 
nlfer, la desprevenida huérfana adolescente que iba descubriendo 
los macabros misterios que escondía su internado. Clock Tower 
nunca llegó a occidente (aunque sus secuelas sO y es una pena, 
porque anticipó muchas características de ios survival horror 
modernos; distintos finales según lo bien (o mal) que se jugaba 
y mezcla de puzzle con acción. Aunque lo que hacía realmente 
inquietante a Clock Tower era la absoluta indefensión de Jenm- 
. fer si deambulaba por el internado y aparecía Bobby... correr y 
¡esconderse era la única opción razonable. 
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POR JOHN TONES 


1992. PC. CUIDADO CON LA OSCURIDAD. 

S urvival horror primigenio y fundacional, en el que la explora- 
ción y el desenmarañamiento 6e puzzles primaban muy por 
encima de la acción. Su guión, inspirado en la obra de H P. Love- 
craft (con guiños explícitos, como la aparición de los infaustos 
libros Necronomicon o De Vermis Mysteñis, o el propio apellido 
del protagonista, Edward Carnby), así como el extraordinario tra- 
bajo de ambientación que Infogrames llevó a cabo con poquísi- 
mos medios, se prolongaron en las dos secuelas del juego. 
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VARIOS. 1988. RICK IS IN DA HOUSE. 

A bsolutamente excesiva y disparatada, esta epopeya gore 
de Namco sigue tan turbadora y tremenda como el 
primer día. Desde la decisión de hacer que el héroe de la 
historia tenga un aspecto tan amenazador como el de 
los monstruos a los que se enfrenta hasta la ambienta- 
ción del juego, que mezcla cine de terror de psicópatas 
y gótico americano pasado por el filtro nipón, Spiat- 
terhouse es uno de los títulos esenciales de la mezcla de 
horror extremo y acción excesiva de los ochenta. 


ARCADE. 1996. TIRO AL ZOMBI. 

C on una sencillísima mecánica de shooter sobre raíles con pis- 
tola de luz, este juego de Sega causó sensación en su día por 
su accesibilidad y su apestoso realismo gráfico, que cedía todo 
el protagonismo a los putrefactos zombis híper horrnonados y 
otras mutaciones de pesadilla. Sus entregas domésticas llegan 
hasta la actualidad, pero los arcades originales siguen brillando 
por sus argumentos demenciales, su ambientación de perverso 
gótico futurista y por su estilo de juego, poco menos que un 
«tren de la bruja» interactivo. 
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AgN MAS ANTIGUQS, AUN MÁS SANGRIENTOS, 
AUN MÁS ATMOSFERICOS, AÚN MÁS PIXELADOS 


ALIEfiS (1986) 

Un empleo prodigioso del sonido y 
la atmósfera era lo que engrandecía 
esta inteligente adaptación de la pe- 
lícula de James Cameron Pánico 
con control remoto 



ATIC ATAC (1983) 

Este clasicazo de Ultímate para 
Spectrum es todo ambientación un 
castillo lleno de enemigos y tram- 
pas, e instrucciones que hay que 
adivinar mientras se juega 


CHILLER (1986) 

Inicidimerrte en attade. más ade- 
lante en NES. el concepto de ChiHer 
sigue siendo turbador hoy día es un 
juego de tiro al blanco, con escope- 
ta incorporada, en salas de tortura 


GHOSTSN GGBUNS 0985) 

No es propiamente un juego de te- 
rror, pero bien merece estar en 
nuestra selección gracias a una de 
las fases más iconicas de la historia 
la de los zombis y d cementerio 


NOSFERATU (1986) 

Esta aventura de exploración iso- 
métrica posee una ambientación 
monocromática espectacularmente 
tétrica Gritarás como una niña 
cuando aparezca el conde 
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La nieve es divertiíja. 

En Aramón lo es aún más. 


Decir Aramón es decir diversión. Cinco estaciones ■ 
de esquí modernizadas año tras año, con los 
mejores servicios e infraestructuras, que mezclan 
aventura, calidad y confort. Si la nieve es divertida, 
en Aramón lo es aún más. 
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javalambre 


valdelinares 


www.aramon.com 









E l contraste entre lo que estaba 
ocurriendo en la enorme panta- 
lla dentro de la oficina de Eidos en 
Londres y el exterior del edificio 
era un tanto abrumador. Por un lado, en las 
calles londinenses (de Wimbledon, para ser 
exactos), nieve, hielo, frío y un caos meteo- 
rológico que más tarde nos impediría coger 
el avión de vuelta al otro frío y caos meteo- 
rológico, el de Madrid. Por otro lado, ahí, 
en ese mundo de fantasía caricaturesca y 
descerebrada creada por Avalanche Stu- 
dios brilla el sol, el agua resplandece, las 
balas surcan el aire y las explosiones pare- 
cen festejos de una verbena, o una feria 
dedicada a celebrar el caos. Otro caos más. 


El divertido. Quedaos con esto: el tono de 
Just Cause 2, como ya apuntara la pri- 
mera entrega, es principalmente festivo. Se 
trata de convertir toda una serie de luga- 

Avalanche ha 
optado por la noble 
y peligrosa vía 
del mas es mejor 

res comunes del juego de acción, del shoo- 
ter en tercera persona, y de la exploración 
en mundos abiertos en una auténtica fiesta, 
jovial, desmadrada, descotnunal. Avalan- 


che, además, ha optado para la secuela 
por la noble vía, que fácilmente puede con- 
vertirse también en arma de doble filo, del 
«más es mejor». 

Go, Rico, go 

Rico Rodríguez vuelve como protagonista 
del juego, sacado de su merecido retiro en 
algún paradisíaco lugar de Sudamérica, 
para cazar a su antiguo colega, Tom Shel- 
don. El coto esta vez es la isla de Panau, 
muchísimo más grande que la anterior San 
Esperito. Panau, controlada por un gobierno 
local, alberga varias facciones rebeldes con 
las que Rico podrá colaborar para ir men- 
guando el poder de aquel. La idea, pues, > 
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ICO RODRÍGUEZ VUELVE PARA DESGUAZAR UNA 
ENORME ISLA PARADISÍACA. ES LA HORA DE LAS 
TORTAS. Y LAS ACROBACIAS. Y LAS EXPLOSIONÉ. 
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RSn Boom, Kaboom, 
|l^l| Requeteboom! Just 
Cause 2 pretende reven- 
tar el mismo sistema de misiones 
que lastrara la primera entrega. 
Ahora, las misiones secundarias 
son prácticamente inexistentes, y 
al armazón de misiones (u objeti- 
vos) principales (unos 50) se une 
la misión global de provocar caos. 
Esto es, volatilizar, literalemente, 
todos los objetivos que el jugador, 
libremente, considere vitales. Resu- 
miendo, explosiones y balas sin fin. 







i 





RH Mi carro me lo robaron. 

Los más de cien vehículos de Just 
KSfl Cause 2 son todos asaltables, ^ 
incluido el nuevo caza a reacción. Teniendo 
en cuenta, además, la influencia de cada 
superficie, la elección de vehículo para 
cada zona será importante.^ ^ | 


►es crear el suficiente alboroto como para 
que la autoridad rebelde aumente, per- 
mitiendo a Rico atacar puntos clave del 
gobierno y el ejército locales, que luego 
controlará y cuyo radio de influencia 
aumentará, mermando aún más el poder 
establecido y, abriendo nuevas posibilida- 
des de juego. ¿Cómo se conjuga todo esto 
con el entramado argumental que coloca 


a Tom Sheldon como supuesto enemigo? 
Está aún por ver. 

Pero donde Just Cause 2 \ueqa a la 
hipérbole no es precisamente a nivel argu- 
mental. Lo que vimos en nuestro primer vis- 
tazo al juego era una celebración en toda 
regla de la exageración y el sentido de la 
maravilla de la figura del agente secreto 
cinematográfico: lugares exóticos, enemi- 


gos feroces, tiroteos bombásticos, perse- 
cuciones frenéticas, stunts imposibles y 
clínicamente desquiciados... En resumen, 
convertir lo imposible en factible a través 
de unos pocos botones. 

Rico puede ahora realizar muchas más 
acciones sobre los vehículos a los que es 
capaz de encaramarse, dispone del gancho 
a su disposición en cualquier momento y 
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una ceieoracion 
descerebrada del ^^1 IIIVIW 
de la maravilla bondíano 
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BIONIC REVOLUTION. 

Vale, seguramente será casualidad, pero la forma en que Avalanche ha implemen- 
tado el gancho de Rico en este nuevo Just Cause nos recuerda muchísimo al también 
nuevo Bionic Comniando. Su uso es muy similar, se agarra a casi cualquier superficie, 
y está disponible en todo momento, aunque aquí el objeto no es tanto el balanceo 
como la accesibilidad rápida a cualquier zona. Es más, el gancho en conjunción con el 
paracaídas crean el que auguramos será el método de locomoción más habitual entre 
jugadores expertos: el efecto tirachinas, por el que con un combo de ambos cachiva- 
ches, Rico saldrá despedido por los aires y comenzará inmediatamente a planear. Es 
decir, una especie de capacidad de planeo instantánea. 

Más interesante casi resulta, con respecto a los vehículos, el refinado sistema de 
robo. Ahora, encaramai'se a un vehículo se combina con la posibilidad de moverse y 
agazaparse agarrado a sus diferentes partes, mientras sus ocupantes intentan calzar- 
nos una merecida bala. Rico podrá dispararles también, o sacarlos del vehículo a ras- 
tras, mientras va cambiando de posición o, incluso, de vehículo, usando su gancho y sus 
habilidades acrobáticas. Sin duda, uno de las adiciones más espectaculares del juego. 


Mejoradísimo. Todo en Just Cause 2 ha siífrido una mejora: desde el men-^>í^^ 
tado en otro sitio sistema de misiones, a las armas, utensilios y vehículos (err^';;íj 
calidad y cantidad). Pero también el motor gráfico y la lA de ios enemigoi^^' 




exactamente lo mismo ocurre con el para- 
caídas. Los enemigos son más puñeteros. 
se cubren, piden refuerzos y, por ello, invi- 
tan más todavía a la inventiva y el requiebro 
balístico Existe un sistema de cobertura, y un 
apuntado híbrido con asistencia que permite 
señalar sobre partes concretas del cuerpo. 

Los más de cien vehículos del juego presentan 
ahora diferencias notables en su conducción 




y sufren el efecto del suelo que pisan.. Entra- 
mos en detalle en otros apartados de este 
artículo, porque no queremos dejar de des- 
tacar cómo todo esto se conjuga en un todo 
donde lo importante es crear caos Sí, volve- 
mos al caos y no será la última vez que leáis 
la palabra en referencia a Just Cause 2 la 
misión última es sumir a Panua en un sindiós 
del que aprovecharse, narrativamente, y con 


el que disfrutar como enanos, jugablemente. 
Casi cualquier cosa es volatilizadle y la Isla 
alberga, nos dicen, más de mil actividades dis- 
tintas. Todo para que correteemos libremente, 
hagamos el cafre y juguemos a ser el agente 
secreto con vocación de especialista demente 
más espectacular que haya visto el vide- 
ojuego. Libertad absoluta, acrobacias de 
acción locas, ¡y hasta /7/nyas! 
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SINGULARITY 


EL PROYECTO MAS SECRETO DE RAVEN, 

ES TAMBIÉN EL QUE PARTE DE UNA PREMISA 
MÁS INTERESANTE... 


Y es que el argumento del que 
parte este nuevo shooter en 
primera persona no podía ser 
más original. Todo gira en torno 
a una misteriosa isla conocida como 
Katorga-12, en la cual se llevaron a 
cabo una serie de experimentos secre- 
tos por parte de los rusos durante el 
auge de la Guerra Fría. La época en la 
que se desarrolla el juego es el presente 
y el protagonista, un piloto de las Fuer- 
zas Aéreas que se estrella en la isla des- 
pués de que haya sido enviado a inves- 
tigar lo que allí se cuece. Y desde luego 
lo que encontrará superará todas sus 
expectativas, ya que en el territorio en 
cuestión conviven los dos periodos tem- 


porales, el de 1950 y el de la actuali- 
dad, con sus respectivos habitantes, no 
todos ellos humanos... 

Mamp:;'^ftdo el espacie-tiempo 

Afortunadamente, poco después de llegar 
a la isla, el protagonista consigue hacerse 
con un artilugio conocido como TMD 
(Time Manipulation Device, o Dispositivo 
para la manipulación del tiempo en cris- 
tiano). Este chisme le permitirá realizar 
acciones tan sorprendentes como «rebo- 
blnar» a sus oponentes, enviándoles a un 
estado «placentarlo» que, por supuesto, 
les provocará una muerte horrible y bas- 
tante espectacular. Pero también podrá 
emplearse para interactuar con elemen- 


tos del mapeado (devolver un puente 
derruido a su estado original para poder 
seguir avanzando, por ejemplo). El efecto 
contrario, el de «envejecer», también será 
posible, convirtiendo a los enemigos en 
pocos segundos en esqueletos, mientras 
que con la llamada «éxtasis» se podrá 
congelar un objeto en el tiempo y el espa- 
cio, además de ser capaz de lanzarlo. 
Como habrás comprobado, el juego 
guarda grandes semejanzas con otros 
shooters que también hacían de este 
poder de manipulación la base de su 
jugabilidad, como HolfLife 2 o el más 
reciente TimeShift, pero el nuevo título 
de Raven promete superar todo lo visto 
hasta ahora en este sentido gracias al uso 
del motor Unreol 3 y a la cuidada física 
de los elementos en pantalla, que permi- 
tirá la inclusión de puzzles y combates 
mucho más elaborados. 




m i 




POR UST MONKEY 




A VETERANA COMPAÑIA 
SE ENCUENTRA EN MEJOR 
FORMA QUE NUNCA Y 
NOSOTROS TE DESVELAMC» 
SUS NUEVOS PROYECTOS 
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«El Velo». Aquí podéis ver una com- 
paración entre el aspecto que tiene un 
escenario en el plano terrenal y cómo luce 
cuando el protagonista decide pasar al universo 
paralelo conocido como El Velo. De esta forma se 
revelarán elementos antes invisibles. 





ps3)WOLFENSTEIN 






UNA VISION 
DIFERENTE DE 
ILA AMENAZA 
NAZI 
LLEGARÁ ESTE 
VERANDA 
PLAYSTATION 3 



S í, ya sé lo que estás pensando al 
ver estas páginas. Otro shooter en 
primera persona ambientado en la 
Segunda Guerra Mundial, con sus 
armas de entonces, sus nazis malvados, 
sus ciudades en ruinas... Pero no te equivo- 
ques, pues en esta nueva encarnación del 
veterano juego de acción hay elementos 
que no aparecen en ningún Cali OfDuty, 
Medal Of Honor o similares. 

Conspiración sobrenatural 

Corre el año 1943. El ejército aliado ha con- 
seguido frenar el avance de los alemanes 
en gran parte del globo, pero en Europa los 
nazis siguen controlando casi todo el territo- 
rio. Sin embargo, Hitler no se contenta con 
esto y pretende la dominación global. Para 


conseguirlo, recurre a uno de sus hombres 
más importantes, Heinrich Himmier, líder de 
las temidas SS, el cual ha concebido un plan 
a primera vista bastante Increíble. Se trata, 
nada más y nada menos, que de recurrir a 
una misteriosa fuerza oculta conocida como 
Sol Negro, que otorga al que la controle 
un poder casi infinito. Con él, será capaz 
de crear un ejército de súper-soldados que 
arrasen todo a su paso, y por si fuera poco 
también pretende resucitar al rey Heinrich 
I, un antiguo y no muy amigable dirigente 
de la zona, para que ayude en su propósito 
a los alemanes. En fin, que el mundo libre 
vuelve a necesitar los servicios del agente 
especial B.J. Blazkowicz, protagonista de las 
anteriores entregas y que en esta ocasión 
cuenta con varios aliados. Por un lado, el cír- 









Al comienzo del juego el 
protagonista entra en 
contacto con la resistencia en 
París. Ellos le guiarán durante 
esos primeros moméñtos. 







culo Kreisau, único grupo que se opuso a la 
hegemonía del Tercer Reich desde el inte- 
rior de Alemania, comunicándose y ofre- 
ciendo información vital a los grupos de 
resistencia de otros países como Francia, y 
que aparece en el juego ayudando al pro- 
tagonista. Y por otro, un misterioso arte- 
facto que porta el soldado, y que le con- 
fiere habilidades sobrenaturales. 

Un shooter con un 4<twist>» 

Desarrollado por la propia Raven Soft- 
ware con la colaboración de Endrant Soft- 
ware (compañía británica fundada recien- 
temente) y supervisado por id Software 
(de hecho el motor gráfico que emplea, iD 
Tech 4, es el mismo que se usó en Doom 
3 o Quake IV, aunque ha sido muy modi- 


ficado para el que nos ocupa), el juego, 
que saldrá a la venta a comienzos de este 
próximo verano, mezcla los conceptos típi- 
cos de este tipo de shooters con varios ele- 
mentos más originales. Por ejemplo, podrás 
encontrarte con dos planos de existencia 
distintos entre los que podrás cambiar a 
voluntad en cualquier momento, revelando 
así entradas ocultas y objetos invisibles a 
primera vista. Además, los enemigos irán 
pasando de los soldados nazis normales y 
corrientes a esa especie superior creada 
por las fuerzas oscuras, que por supuesto 
serán mucho más complicados de derro- 
tar. Lo que aún no hemos podido contem- 
plar ha sido el modo multijugador, aunque 
conociendo sus precedentes, seguro que 
será un punto importante. 



“ j i ooo 3 ^ íooz ¿4 
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CLÁSICO ENTRE LOS CLÁSICOS 

La liistoria de la saga Wolfenstein se remonta casi 
al comienzo de la industria de los videojuegos. Allá 
por el año 1981 una pequeña compañía norteame- 
ricana llamada Muse Software puso a la venta 
para los sistemas Apple II, DOS, Atari 400/800 y 
Commodore 64 el juego original con el nombre de 
Castíe Wolfenstehi Tres años más tarde llegó su 
secuela para los mismos formatos, titulada Beyond 
Costle Wo/fenstein. En 1987 la compañía quebró, 
pero id Software se hizo con los derechos del nom- 
bre y cinco años después publicó Wolfenstein 3D, 
pionero de los shooters en primera persona (antes 
incluso que Doom) para una gran variedad de pla- 
taformas, consiguiendo un éxito absoluto a nivel 
mundial. En 2001 llegó la actualización del juego 
a las tres dimensiones, bautizada como Return To 
Castíe Wolfenstein, para PC. Un par de años más 
tarde se realizó una versión para Playstation 2 con 
el subtítulo Operotion Resurrection, que incluía una 
nueva misión a modo de prólogo que se desarro- 
llaba en Egipto. El protagonista de todas las entre- 
gas siempre ha sido el mismo, el soldado americano 
BJ Blazkowicz. 
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MOVIMIENTOS. Con la 

«embestida», Lobezno se lanzará 
directamente sobre cualquier 
enemigo, aunque esté alejado de 
él. Y, gracias a sus sentidos ani- 
males, podrá visualizar todos los 
objetos del escenario con los que 
puede interactuar. 



LOBEZNO X-MEN 

LOS ORIGENES 


UN JUEGO A MEDIDA 
DEL PERSONAJE MÁS 
SALVAJE DE X-MEN 


L OS anteriores títulos basados en las 
películas sobre los X-Men que han visi- 
tado las pantallas de cine en los últi- 
mos años no dejaron un buen sabor de 
boca. Es por ello que no teníamos grandes 
esperanzas en esta nueva adaptación, esta 
vez centrada exclusivamente en Lobezno y 
que relata los orígenes del mismo siguiendo 
el argumento de la película protagonizada 
por Hugh Jackman. Pero por lo que hemos 
podido ver y jugar parece que esta vez las 
cosas serán diferentes, ya que los programa- 
dores de Raven Software llevan más de dos 


años preparando este proyecto, que apare- 
cerá en las tres consolas de Sony unos días 
antes del estreno de la película, el próximo 1 
de mayo. Y el juego les ha quedado brutal y 
muy sangriento, con un protagonista que no 
duda en emplear sus garras contra los ene- 
migos en un festín de combos y movimien- 
tos de todo tipo, que podrá ir mejorando y 
ampliando a medida que recoja las esferas 
que sueltan al morir. Decapitaciones, des- 
membramientos y mucha sangre durante los 
combates, en los que se enfrentará incluso 
a helicópteros en pleno vuelo, tanques y 
demás. También habrá espacio para las pla- 
taformas en variados entornos (junglas, ins- 
talaciones subterráneas, barcos...) que se 
mostrarán con todo detalle gracias al motor 
Unreal 3. Además, habrá guiños para los fans 
del cómic original. 


BLACK CRYPT (AMIGA) 




LA HISTORIA DE RAVEN. 

La compañía creadora de todos los juegos de este 
repoiTaje fue fundada en 1990 por los hermanos 
Brian y Steve Raffel en Wisconsin. Su primer lan- 
zamiento fue Black Crypt para Amiga, aunque su 
verdadero éxito llegó con Heretic en 1994 y más 
tarde Hexen en el 95, dos juegos de acción en pri- 
mera persona. Siempre han tenido una estrecha 
relación con id Software. Tanto es así que acaba- 
ron desarrollando la cuarta entrega de su famosa 
saga Quoke. Además, también son suyas las sagas 
Soldier Of Fortune y X-Men Legends, así como el 
más reciente Marve! Ultímate Alliance. 
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Analizamos 
todas las 
novedades 




GÉNERO 

SURVIVALACTION 

COMPAÑÍA 

CAPCOM 

DESARROLLADOR 

CAPCOM 

DISTRIBUIDOR 

KOCH MEDIA 

JUGADORES 


ON-LINE 

Sí 

TEXTO-DOBLAJE 

CASTELLANO- 

INGLES 

CONECTIVIDAD PSP 
NO 

RE^LUCIÓN 
MAXIMA 720p 
NSTALABLE 
SÍ (4823MB) 

P.VP. RECOMENDADO 
59,990 

vvww.resideiitevil. 

com 


El otro gran Sur- 
vival Horror es 
una opción más 
«11311011113» que 
este RE5. 




RESIDENT 

EVIL5 

® Todos © contra © el © virus 


MIENTRAS que en el mundo 
real los terroristas interna- 
cionales parecen inclinarse 
más por otras formas de sembrar la 
destrLicción, los responsables de Cap- 
com siguen empeñados en que las 
amenazas bio-tecnológicas son el pan 
nuestro de cada día. Tras inultitLid de 
variaciones sobre su naturaleza y efec- 
tos, la amenaza vírica que transforma 
a pacíficos ciudadanos de diversas 
partes del globo en bestias sedientas 
de sangre llega al continente africano 
en esta nueva entrega de la saga, sin 
duda alguna la que más expectación 
ha causado. Buena parte de la culpa 
de esto lo tiene sli predecesora, que 
logró levantar las mejores críticas 
por parte de la prensa especializada y 
supuso todo un éxito de ventas. 

Se conserva el 
espíritu ¡uaable de la 
cuarta entrega de la 
saga de Capcom 


Quizás sea esta la razón por la 
cual los responsables del desa- 
rrollo de este debut de la serie 
en la «nueva generación», 
con Kawoto-son a la cabeza, 
hayan decidido mantener 
inalterables muchos de los 
elementos que se introdujeron 
como novedad en Resiclent 
Evil 4 y desde luego no es 
nada descabellado considerar 
a este juego como un sticesor 
espiritual de aquel. 

Como ya sabrás por la com- 
pleta información que te hemos 
ido ofreciendo a lo largo de todos 
estos meses (durante los aiales Cap- 
com ha Ido revelando pequeñas facetas 
del juego con cuentagotas), la acción de 
RES se traslada a África por lo que los 
típicos escenarios de anteriores entre- 
gas, pequeños y claustrofóbicos, pier- 
den protagonismo en favor de espacios 
mucho más amplios y con mayor liber- 
tad de movimiento. Además, la oscuri- 
dad casi perpetua que con anterioridad 
acompañaba a Claire, León y ► 


EDICION LIMITADA. El mismo 
día en que se pone a la venta la edición 
normal del juego, B de marzo, también 
lo hace esta Edición Especial que, por 
sólo 10 Euros más, incluye un DVD con 
contenido adicional. Además, viene en 
una preciosa caja metálica. 
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RESIDEN! EVIL 5 ps3 


> compañía está ahora mucho menos esquina o abrir una puerta. Ha cambiado nes, enfrentamientos contra decenas de 

presente. Constituye toda una nove- tanto quizás como su protagonista, enemigos finales a cuál más imponente 

dad, sin duda, el hecho de acabar con Chris Redfieid, el mismo en el primer y y secuencias cinemáticas realizadas con 

hordas de zombis bajo el sol de justi- último capítulo, pero cuya transforma- el propio motor del juego (muchas de 

cía de la sabana africana, aunque está ción física es más que evidente. ellas interactivas, durante las cuales el 

claro que las preferencias de los usua- Sin embargo, este cambio de filoso- jugador deberá pulsar un botón deter- 
rios se dividirán en este sentido. Como fía no lleva consigo ninguna desventaja, minado del mando para no acabar 

también lo harán con el hecho de que Mientras otros títulos, como el reciente muy mal) sin solución de conti- 

los programadores hayan decidido Silent HUI Homecoming han perdido nuidad. Toda una inontaña rusa m f 

otorgar mucho más protagonismo a buena parte de su encanto al realizar que olvida en parte la resolución ¡ ¿ 

la acción pura y dura. En unas decía- esta transición, la saga de Capcom ha de enigmas (hay algunos puzzles, 

raciones recientes, ellos mismos des- ganado en diveraión, espectacularidad pero no son muy complejos y no i 

mentían los rumores sobre un cambio y accesibilidad para el gran público. Un requieren la revisitación de esce- J 

en el sistema de control que permití- sistema de control totalmente confi- narios anteriores) y la exploración ^ 

ría a los protagonistas andar/correr y gurable y de rápida respuesta permite (el juego es ►yr 

disparar al mismo tiempo, ya que esto X 

rompería el ritmo del juego, mucho 
más pausado por la necesidad de 
detenerse cada vez que el jugador pre- 
tende acabar con un enemigo. 

Pues bien, cierto es que este cambio 

no ha sido finalmente introducido, pero al jugador acabar con enemigo tras 


Con esta entrega los 
programadores se d< 
la acción más salvak 


por lo demás el juego que nos ocupa enemigo de una forma eficiente y, lo 
poco o muy poco tiene que ver con aquel que es más importante, divertida Y es 




Resident Evil original que apareciera en que el desarrollo del juego no deja ni 


/ 


j PSone, y que aterrorizaba al jugador un segundo libre de emoción. Se 

cada vez que éste tenía que girar una suceden tiroteos, persecucio- 
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Hasta la fecha, la franquicia consta de una serie de seis 
títulos principales y ha aparecido en más de quince pla- 
taformas diferentes, vendiendo más de 35 millones de 
copias en todo el mundo. 


I a sac^a licMG como argumento central do aula Cfvírega 
la presencia de diferentes amenazas bioíccjiais, agení 
víricos y pla()as en diversas partes dcl murtdo. En totn' o 
contibiliza'i liasta vif us distintos, ya sean ciscados poi 
la ma-'O del liombre, como e! T-Vinis o por causan r atu- 
rales coaio el Éboia. 


Se han publicado once novelas inspiradas en la saga, así 
como tres libros con las líneas arguméntales de las pelí- 
culas producidas por Sony PIctures. 


F.i éxito do !a saya Resident Evil iia tenido como resul- 
tado I.i ( onscciición do hastii 8 Róeords Mimdiaícs, 
recogidos en el Libro Guinness de los Récords: Edición 
Vidoojuefjos 2008, entre los (i le se cncuentm el récord 
fie Jiicíjo de Acción y Avf ntiire con mayor número de 
novelas y el de Juego con nwyot número de secuelas 
cinc.matográficas. 


En el año 2001 se grabó el disco Resident Evil Orchestra, 
a partir de un concierto celebrado en Japón en el que 
la Orquesta Filarmónica de Japón interpretó las com- 
posiciones musicales de las tres primeras entregas de 
Resident Evil. 


Se ha comercializado multitud de material de mcrdian- 
dising ins|Dlrado en Resident Evil, tales como cómics, 
figuiitas de los fXirsomjes o hasta i:iw bebida energé- 
tica comercializada con el nombre de -T-Virus». incluso 
una conocida atracción lleva su nombre en el fwrquc de 
atracciones en Japón: * La Mansión de Residen! Evil». 


La secuencia introductoria de la versión japonesa 
del primer Resident Evil fue censurada en la edición 
americana y europea por ser demasiado violenta. Sin 
embargo, un año después se incluyó íntegramente en la 
edición Resident Evil: Director's Cut. 


í" ; ir!,.' do*^ do C.i or ' i ^ imp í- 

c. f ' el • '-'í concepción y d- sa^ rollo 

I , Resident Eví' 5. ívi d‘ir' o varif a^ : En c.'*íe 
proceso taiV'bién i-- - •licip *do muílitiic' de ¡: . »ícÚ 
I 1 "I 'uúio. 


La entrega de Resident Evil más exitosa hasta la fecha ha 
sido Resident Evil 2 para Playstation, con casi 5 millones 
de unidades vendidas en todo el mundo. 




Entornos. Los protagonistas visitarán una 
P^^ciran variedad de localizaciones a partir de su 
in^rsión original en un pequeño poblado afri 
cano. Ademá^gozarán de varios medios de transporte 
como un jeep ^ina barca. Y es que las distancias en 
este continente ^n muy amplias... 
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ENEMIGOS, NUEVOS 
Y VIEJOS. Los combates 
contra los jefes finales toman 
en Resident Evil 5 más (3rota- 
gonismo que nunca. Los hay 
de todos los tamaños y for- 
mas, y la estrategia para aca- 
bar con cada uno de ellos está 
bastante definida, o al menos 
la estrategia más eficiente... 


nos que se han i'ecreado, desde el (Due- 
blo destartalado del comienzo del juego 
al templo que encontrarás más adelante, 
hasta llegar al complejo de investigaciones 
secretas que no podía laltar en un Resi- 
dent Evil que se precia 
Como ya sabrás, pues ha sido uno 
de los apartados más publicitados del 
juego, Resident Evi! 5 incorpora la 
opción de juego cooperativo en el que 
un jugador controlará a Chris y el otro 
a Sheva, su compañera de aventuras. 

Sin duda se trata de uno de los puntos 
fuertes y una forma completamente 
diferente de vivir su tenso desarrollo. 
Además, el hecho de que el segundo 
participante pueda entrar o salir de la 
partida en cualquier momento, junto 
con la socorrida opción de pantalla 
partida para aquellos que no dispongan 
de conexión On-line acaba por redon- 
dear este apartado. La sexta entrega ya 
ha sido anunciada, y no podemos sino 
mordernos las uñas de impaciencia ... « 


► bastante lineal, y en casi todo 
momento contarás con la ayuda de un 
mini-mapa en pantalla que indicará la 
dirección correcta). 


Mejorando la apariencia 

Todo este despliegue en materia de 
jugabilidad viene acompañado por 
un apartado técnico a la altura 
de lo esperado. Tanto protago- 
. nistascomoenemigosyesce- 
narios aparecen de una forma 
espectacular en pantalla, apit>- 
vechando en gran medida la 
^ potencia de la consola de Sony. 

A exceixión de alguna textura de 
insuficiente resolución, encontrarás 
detalles de gran calidad allí donde mires. 
Además, se agradece la variedad de entor- 


El modo cooperativo es la 
forma más divertida de 
vivir esta aventura 


TOTAL 

Siempre se 
puede pedir 
más, pero RES 
consigue todo 
lo que se pro- 
pone con gran 
brillantez. 



Se ha cuidado hasta el extremo 
b A cada uno de los detalles de esta 
gran superproducción, pero lo 

GRÁHCOS 

SONIDO 

JUGABIUDAD 

DURACIÓN 

ON-LINE 

RENDIMIENTO 


Toda una de- 

Las voces si- 

La gran varie- 

No es un título 

El modo co- 

Todo un ejem- 


mostración del 

guen en inglés. 

dad de situa- 

muy lai^o, 

o|jerativo para 

plo de cómo 


mejor de todo es el completo 

buen liacer de 

pero tanto 

ciones que 

pero incoipora 

dos jugadores 

adaptar una 


modo cooperativo. 

los programa- 

efectos como 

propone y lo 

un gran núme- 

es uno de los 

saga a la nue- 



dores. Bellos y 

banda sonora 

divertido de su 

i'o de extras 

mejoras inven- 

va generación 


Quizás algunos de los jugadores 
P Ji más veteranos echará de menos 
el verdadero terror que provo- 

espectacula- 

alcanzan un 

acción; lo más 

oailtos y mo- 

tos de toda la 

de Playsta- 


les. 

gran nivel. 

destacable. 

dos adicionales. 

saga. 

tion. 


caban los capítulos anteriores 

J i 

y 


i. 

' 

y 
1 1 



de la saga. 
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ESTRATEGIA MULTUUGADOR: únete a la acción trepidante y juega contra tus amigos Online, con emocionantes modos para hasta 6 jugadores. 

Bl lA ÜNEA DE HJEGO: control rápido e intuítivD ite tus tropas a través de inmensos campos de batalla. ^Snp^iQAD: crea estrategias desde partes más altas pata conseguir ventaja. 
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RESISTANCE 

RETRIBUTION 

© Los maquis f te ; necesitan 


GÉNERO ACCIÓN 

COMPAÑÍA 

S0NYC.E. 

PROGRAMADOR 

SONYBEND 

DISTRIBUIDOR 

SONYC.L 

JUGADORES 


4x8 

ON-LINESÍ 
TEXTO-DOBLAJE 
CASTELLANO 
GRABAR PARHDA 
736 KB 

COMPATIBILIDAD 

PS2-PS3SÍ 

P.V.P. RECOMENDADO 

39 , 99 £ 


es.p( aystation.com 




KILLZONE 
LIBERATION. 
Otra exitosa 
adaptación de 
sobremesa a 
PSP con un pre- 
cio irresistible. 


B PARA EL QUE NO lo sepa, el 
término «maquis» (nada que 
ver con su significado actual) 
se acuñó durante la Segunda Guerra 
Mundial para denominar a los grupos 
de resistencia contra la invasión del 
Ejército Nazi en algunas zonas, sobre 
todo rurales de Francia, y anterior- 
mente se empleó también con los que 
hacían lo propio contra el régimen fran- 
quista en la España de la posguerra. 
Pero claro, en la historia alternativa que 
propone la saga Resistance el yugo nazi 
nunca existió, así que los maquis son 
el conjunto de hombres y mujeres que 
luchan contra la invasión de las Quime- 
ras en Europa Occidental. 

Siguiendo los pasos de otra gran 
saga de shooters para Playstation, 
Kilizone, aparece ahora una versión 
portátil que intenta condensar todo el 
espíritu de las dos entregas de Resis- 
tance en un UMD, y una vez más queda 
patente que, cuando hay ganas y 
talento, nada es imposible si se conocen 
las limitaciones y las ventajas de este 
formato. Obviamente no se podía tras- 


ladar el juego tal cual, así que la adap- 
tación ha sido necesaria y fructífera. 

Comencemos por la historia, que 
se desarrolla entre los acontecimien- 
tos relatados en la primera y segunda 
entrega de Resistance para PS3. El 
protagonismo absoluto recae en James 
Grayson, un Marine Real británico que 
combate en el ejército contra la inva- 
sión de las Quimeras hasta que sufre 
la traumática experiencia de tener que 
acabar con su propio hermano, cap- 


a liberar el continente europeo. Su pri- 
mer destino, acompañado ya por sus 
nuevos aliados, será Rotterdam, y más 
tarde visitará Luxemburgo, Alemania 
o las calles de París. Durante toda la 
aventura los fans de la saga encontra- 
rán guiños y referencias a los capítu- 
los aparecidos en PS3 (incluso algún 
que otro personaje conocido), y toda 
la trama tiene ese toque de película de 
ciencia ficción clásica que le aleja de la 
seriedad de la serie Kilfzone, por ejem- 


La historia del juego se desarrolla 
entre los acontecimientos de las dos 
entregas para Playstation 3 


turado por el enemigo y convertido 
en uno de ellos. A raíz de este suceso, 
enloquece y se convierte en una espe- 
cie de «Rambo» dispuesto a acabar 
con todos los centros de conversión 
que encuentre a su paso. Encarcelado 
por su rebeldía y sentenciado a muerte, 
se le ofrece una oportunidad para redi- 
mirse: ayudar a la resistencia francesa 


pío, y que proporciona algunos momen- 
tos que pueden llegar a ser incluso 
hilarantes (por ejemplo, algunas con- 
versaciones entre los personajes). 

Algo que queda patente nada más 
comenzar el juego es que las cabezas 
pensantes de Sony C.E. hicieron bien en 
encargar el proyecto a los programa- 
dores de Sony Bend, curtidos en las > 
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LA AMENAZA DE LAS 
QUIMERAS. 

A lo largo de la aventura de Resistance 
Retribution serás testigo de cómo los 
invasores han transformado las zonas 
ocupadas construyendo todo tipo de infi'a- 
estructuras. Además, te enfrentarás a ene- 
migos que sólo aparecen en esta entrega, 
como las «calderas» o una nueva especie 
de híbrido entre humano y quimera de apa- 
riencia temible. 
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El sistema 
de control 
se hereda 
de la saga 
Syphon 
Filfer para 
la portátil 


► lides de desarrollar para PSP gra- 
cias a su genial saga Syphon Filter, 
que alcanzó una nueva juventud en la 
portátil hace algunos años. Y es que 
las similitudes entre esta serie y Resis- 
tance Retribution son muchas, y esto 
no es nada malo, más bien al contrario. 

Sin duda, el aspecto que más llama 
la atención es el cambio de perspec- 
tiva. Ahora la cámara se sitúa detrás 
de la espalda del protagonista, con 
lo que el campo de visión es mucho 
más amplio, algo muy beneficioso si 
tenemos en cuenta las dimensiones 
de la pantalla de la portátil. El con- 
trol, como en los juegos anteriores de 
la compañía, se divide entre el stick 
analógico (para mover al personaje) 
y los cuatro botones del frontal (para 
apuntar). Obviamente, no es un sis- 
tema tan ideal como el que se realiza 
con dos sticks analógicos, pero sólo 
será necesario algo de práctica para 


hacernos con él. Además, existe la 
opción del apuntado semi-automático 
que facilita las cosas en gran medida. 

Casi todos los elementos de los 
juegos en que se basa han sido tras- 
ladados con gran acierto a la portá- 
til, desde su intensa y variada jugabi- 
lidad hasta el catálogo de enemigos 
(aumentado con algunas incorpora- 
ciones como las «calderas», seres de 
gran cabeza que explotan al acer- 
carse al jugador), pasando por el 
repertorio de armas de fuego, con 
su disparo secundario incluido. Pilo- 
tar un gigantesco mecha de com- 
bate, manejar armas estacionarias 
contra oleadas y oleadas de Quime- 
ras, defender posiciones, proteger a 
aliados mediante el rifle francotira- 
dor... Los programadores han dise- 
ñado los niveles de tal forma que 
no existe un segundo de descanso. 
Sin duda la intensidad vista en la 


segunda entrega de Resistance ha 
sido muy bien adaptada, aunque la 
escala a la que todo tiene lugar, no 
sea la misma. 

En cuanto al apartado técnico, 
poco más se le puede pedir a la ver- 
sátil portátil de Sony. El motor grá- 
fico es el mismo utilizado en la saga 
Syphon Filter, pero ha sido mejorado 
para mostrar con todo lujo de detalle 
unos entornos muy atractivos y unos 
enemigos que poco tienen que envi- 
diar a los que visitaron Playstation 3 
hace ya algunos meses. 

A todas sus virtudes en la moda- 
lidad principal hay que sumar el 
espléndido modo multijugador 
cooperativo en sus dos modalidades 
y una gran cantidad de secretos y 
extras añadidos. El año comienza de 
la mejor fornna posible para nuestra 
PSP. Y nosotros deseamos y espera- 
mos que siga así. 
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evaluación 



^ Multijugador. Hasta ocho participantes mediante infraestructura o ad hoc podrán competir en cinco modalidades de juego 
diferente y en cualquiera de los dos bandos enfrentados en Resistance Retribution. 




CONECTIVIDAD CON PS3. 

La prometida capacidad de comunicación entre las dos 
consolas de Sony C.E. no se ha explotado mucho hasta la 
fecha, pero esto es algo que está a punto de cambiar con 
el juego que nos ocupa 

Si eres poseedor de Resistance 2 para PS3 y esta nueva 
entrega para PSP, tendrás varias opciones A través del 
menú principal del primero, y teniendo la portátil conec- 
tada mediante un cable USB a Playstation 3, podrás 
«infectarla» y así modificar el desartollo del título para la 
portátil. El protagonista, ai igual que Nathan Hale antes, 
tendrá en su interior el virus Quimera, lo que le propor- 
cionará nuevas y podereosas habilidades y además le 
permitirá utilizar una nueva arma (la pistola mognum que 
dispara proyectiles explosivos). 

Además, también desde el menú de Resistance 2 podrás 
activar el modo PSP Plus, y gracias a él serás capaz de 
jugar a Resistance Retribution con el mando de control 
de tu Playstation 3. Por último, si además cuentas con el 
cable de vídeo de PSP, podrás jugar al título de PSP en la 
pantalla de tu televisor y con el mando de PS3. iUn lujazo! 



El universo ele Resistance se adapta peifectamen- 
te a las capacidades de la portátil. El sistema de 
contral, aunque al comienzo pueda parecer poco 
intuitivo, se convierte pronto en la mejor opción 
para desarrollar un juego de acción como éste. 

No hemos encontrado ningún fallo digno de men- 
ción, si acaso que el argumento sea algo genérico 
en lo que se refiere a la lucha contra los invasores, 
aunque esto es algo más bien pretendido por los 
programadores. 


GRÁHCOS 

SONIDO 

JUGA6IUDAD 
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TOM CLA 
H.A.W.X. 


La respuesta @ europea ® a los O Ace Combat 


HERAAANOS fanáticos de 
Ace Combat dejad de llorar 
porque la franquicia amada no 
ha aparecido en Playstation 3. Nadie 
podrá discutir jamás la maestría del 
Ace Team, ni su invención del concepto 
del simulador/arcade aéreo, pero ya 
se sabe: cuando uno se duerme en los 
laureles, pueden llegar otros y «robarte 
la cartera». Y eso es justo lo que ha 
hecho la talentosa división rumana de 
UbisofL Tras bregarse en el género 
con las dos entregas de la saga Blazing 
Angeis (divertidos, aunque con algunas 
carencias técnicas), los europeos han 
decidido plantar cara a Namco en su 
propio campo: con aviones reales y 
escenarios fotorrealistas, creados a 
partir de fotos por satélite. La potencia 
de PS3 en las hábiles manos de los 
grafistas rumanos nos regala la vista 
con soberbias recreaciones de los cazas 
y bombarderos más populares de los 
grandes de la aeronáutica militar: Boeing, 


Dassault, SAAB, Lockheed Martin, 
Northrop Grumman y Eurofighter. Por 
tus manos pasarán 50 aviones, desde 
los venerables F-14A Tomcat y F-16A 
Fighting Falcon estadounidenses a sus 
eternos rivales, los MIG soviéticos. Y lo 
mejor es que no tendrás que pasar por 
el tedioso engorro de acumular dinero 


para poder adquirirlos, al estilo Ace 
Combat, sino que el propio juego los 
irá poniendo a tu disposición a medida 
que vayas superando fases (además de 
ascender, gracias a tu experiencia, a lo 
largo de 40 rangos del escalafón militar, 
desde soldado a capitán general). Te 
recomendarán un modelo específico, 
dependiendo de la naturaleza y objetivos 
de la misión, pero siempre tendrás a tu 


disposición otras alternativas, lo que hace 
la experiencia de juego lo más variada 
posible, algo que se agradece, teniendo 
en cuenta que hablamos de un género, 
el arcade aéreo, de probada jugabilidad 
y carga adictiva, pero al que siempre se 
le ha achacado el ofrecer una mecánica 
poco variada En H.A.WX, como en los 


Ace Combat, todo consistirá en neutrali- 
zar objetivos en tierra, mar y aire o 
resolver misiones de escolta, utilizando 
misiles y bombas de diferente pelaje. Pero 
la gente de Ubi Bucharest se ha sacado 
de la chistera un par de ideas novedosas 
(englobadas bajo las pomposas siglas 
de E.R.S., Enhanced Rea/iíy System), 
que empujan a H.A.W.X, más aún al 
territorio arcade, para desesperación ► 


Ubísoft planta cara a Namco en 
su propio campo, con aviones 
licenciados y escenarios fotorrealistas 


GENERO . 

ARCADE AEREO 

COMPAÑÍA 

UBISOFT 

PROGRAMADOR 

UBI BUCHAREST 

DISTRIBUIDOR 

UBISOFT 

JUGADORES 

4x8 

ON-LINESÍ 
TEXTO-DOBLAJE 
CASTELLANO 
INSTALABLE 
SÍ (5GB) 

RESOLUCIÓN MÁXIMA 
720P 

PV.P. RECOMENDADO 

69,95€ 

www.hawxqam ei:om 


BLAZING 


ANGEUS 


BLAZING 
ANC£LS2 
La anterior obra 
de Ub’ Bucharest 
otro arcade aéreo, 
pero inspirado en 
la Segunda GM. 
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IGUALICOS, IGUALICOS 
QUE LOS DE VERDAD. 

La licencia de cinco grandes de la indus- 
tria aeronáutica ha permitido a Ubisoft 
recrear cazas y bombarderos reales, 50 
en total, a la usanza de los Ace Combat 
Tras elegir avión, podrás seleccionar el 
tipo de armamento que quieras: bombas, 
misiles térmicos o por radar... 





Echando una mano. Si no 

eres muy hábil, el sistema E.R.S. 
te permite activar una cámara 
externa y mucho más arcade o seguir 
la ruta precisa para esquivar un misil o 
afrontar un objetivo en tierra. 
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Tom Clancy's H.A.W.X. 






A vista de «pájara». 

Las fotos por satélite de 
la compañía GeoEye han 
permitido recrear localizaciones rea- 
les como Río de Janeiro y Chicago 
con una calidad más que notable. 



> de los talibanes de la simulación aérea 
pura y dura. Para empezar, podremos 
activar una cámara externa (a bastante 
distancia del avión) con sólo pulsar 
dos veces los botones R2 o l_2, que 
nos ayudará en esos combates contra 
enjambres de cazas enemigos. En ese 
momento, el juego abandona el desarrollo 
Ace Combat para convertirse en algo 
parecido a un Time PHot hiperhormo- 
nado, con tu avión ejecutando quiebros 
imposibles y lanzando misiles como un 
poseso. La otra ayuda que enervará a los 

H.A.W.X. incorpora el modo 
On-line con el que los fans 
llevábamos años soñando 


puristas, y entusiasmará a los novatos, 
es un asistente visual que te mostrará en 
pantalla la ruta a seguir para esquivar 
un misil enemigo (si ya has agotado las 
contramedidas) o cómo enfilar correcta- 
mente un objetivo en tierra. 

¿Y Tom Claticy qué pinta en esto? 

Pues la verdad, poco. Aunque el juego 
intenta hilvanar las misiones con una 
trama política en la linea del pope de los 
bestsellers, lo que realmente importa son 
las misiones y su rotunda jugabilidad. Es 
como si Namco se decidiera a crear un 
Alfred Hitchcock Presenta: Ace Combat 
Si el juego mola, que lo apadrine quién 
sea Y H.A.WX es bueno, muy bueno. No 
solo es capaz de plantarle cara a la saga 


de Namco en el terreno gráfico, sino que 
incorpora el modo On-line con el que los 
fans de los arcades aéreos llevábamos 
años soñando: cuatro jugadores en 
cooperativo (entrando y saliendo de la 
partida en cualquier momento) y hasta 
ocho en duelos aéreos donde cobra 
importancia la experiencia acumulada 
en el modo Historia, a más experiencia, 
más aviones. 

Namco debería ponerse las pilas, o 
corre el riesgo de perder las riendas de 
un género que ellos inventaron, como le 
sucedió a Konami con los bemoni (ahí 
están los Quitar Mero y Rock Bond). De 
momento, Ubisoft ha dado el primer 
paso en PS3. Y ya se sabe, el que golpea 
primero, golpea dos veces. 




La jugabilidad, al más puro estilo Ace 


■ 

b d Combat Los combates On-line. El gra- 

kQ 

■ 

do de detalle de los aviones. Las dimen- 

■r— 

■ 

ciones de los escenarios. El toc|ue arca- 

O 

■ 

de a lo Time Pilot del ERS. 



Como sucede con los Ace Combat las 

5 

1 

P 9 ciudades impresionan a distancia, 

pero de cerca siguen siendo bastante 
toscas. Y queremos kilómetros de ras- 
cacielos de una vez por todas. 
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VARIOS 

rriMi^ínA 

SEGA 

:EvAi^<tiA{KP 

MCKBONCENT 

USTt.BülOúfe 

SECA 

JUDAOOÍÍÍS 


SEGA MEGA ORIVE 

ULTIMATE COLLECTION 

© Tesoros © pixelados ® en alta © resolución 


TCXTOimAj» 

CASTEllANtV 

ll¿LÍS 

C>MtCT.v'tnADfV 


ptsaüCiON 
UAxIUA lOSQp 

l\STiiABií 




^PHj ES FÁCIL DEJARSE LLEVAR de la trilogía Streets OfRocje, el plato Ultímate CoUection acoge cartu- 

por la nostalgia ante pro- fuerte del disco, ya que no se incluía chos magistrales (sólo tenéis que leer 

HjH puestas como la que nos hace en el recopilatorio que lanzó Sega el listado de la derecha), sorprende 

Sega: un Blu-my con 40 clásicos de para PS2 y PSP un par de años atrás, encontrar títulos menores como Super 

Mega Orive, acompañado de algunas Thunder Blocle, Gain Gmund o E- 

recreativas no menos míticas y alguna La selección, siempre polémica SWAT, ocupando un lugar que mere- 

que otra curiosidad para Master Sys- Es algo inevitable en todas las reco- cerían cartuchos más notables como 

tem. Si bien es cierto que la capad- pilaciones: siempre se echan en falta X-Ranger, Toe Jam & Earf o incluso 

dad del formato permitiría albergar títulos capitales, en ocasiones debido Super Hang-On (puede que no fuera 


no sólo 40, sino 400 cartuchos de la a licencias de terceros que ya han muy espectacular, pero su modo Origi- 


(HEBEBEML de Sega, lo ajustado del pre- 


caducado. Por ello no vamos a encon- nal era divertidísimo). 



SEGAMECA- i 
ORIVE COUJEC* ' 
TIOM Un IxjRi 
(xt\¥lo de ciisi 
a»M0p¿imPS2 
y PSP con 
y toda 


cío (menos de 40€) y la amplia varie- 
dad de géneros que recoge (desde el 
puro arcade al RPG, pasando por los 
hrawlero \os puzzles) lo convierten 
en una oferta más que tentadora para 
aquellos de nosotros que nos dejamos 
la juventud (o la infancia) jugando con 
la Mega Orive. Sale a menos de 1€ por 
juego, y con la posibilidad de disfrutar 
por primera vez en un recopilatorio 


trar en este Ultímate CoUection 
obras tan recordadas como Castie Of 
Illusion, Quackshot o The Revenge Of 
Shinobi (las estrellas invitadas, Spi- 
der-Mcm y Godzilla lo hacen inviable). 
Menos justificación tiene la ausen- 
cia de las obras de Treasure, ya que 
salvo Dynamite Headdy, no encontra- 
mos ni rastro de Gunstar Heroes, Ligfit 
Crusader o Alien Soldier. Y aunque 


Pero en lugar de enfurruñarnos 
por lo que no podemos tener, alegré- 
monos por lo que encontraremos en 
este Bkhray, que es mucho. Aunque 
las primeras pantallas desveladas por 
Sega nos hicieron temblar, debido al 
funesto filtro utilizado para maquillar 
los pixelazos de MD en las pantallas 
de alta definición, nos hemos alegrado 



(y mucho) al comprobar que dicho > 
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iC Caía y ctuz del legado MD. 

Juegazos como Comix Zone o los 
primeros Sonic siguen enamoran- 
do como el primer día En el otro 
extremo, ese monumento al abu- 
rrimiento llamado Ecco Tbe Dol- 
phin, al que seguimos sin verle la 
gracia... y nos moriremos sin vería 



JUEGOS DE MD EMUUDOS 

Alex Kidd Iii Tlie Miracle World 
Alien Storm 
Altered Beast 
Bonanza Bros. 

Columns 
Comix Zone 
Decap Attack 

Dr. Robotnik's Mean Bean Machine 

Dynamite Headdy 

E-SWAT 

Ecco The Dolphin 
Ecco: The Tides Of Time 
Fatal Labyrinth 
Flicky 

Gain Ground 
Golden Axe 
Golden Axe II 
Golden Axe III 
Kid Chameleon 
Phantasy Star II 
Phantasy Star III 
Phantasy Star IV 
Pistar 

Shining Forcé 

Shining Forcé II 

Shining in the Darkness 

Shinobi III: Return of the Ninja Master 

Sonic & Knuckles 

Sonic 3D: Flickies' Island 

Sonic Spinbali 

Sonic The Hedgehog 

Sonic The Hedgehog 2 

Sonic Tile Hedgehog 3 

Streets Of Rage 

Streets Of Rage 2 

Streets Of Rage 3 

Siiper Tliunder Blade 

The Story OfTIior 

VectorMan 

VectorMan 2 
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ALTERED BEAST (RECREATIVA) 


FANTASY ZONE (MASTER SYSTEM) 


« Y OCHO ENTREVISTAS, DE PROPINA. 

Bastante mas fáciles de desbloquear que los 
juegos, las entrevistas de vídeo son un extra 
simpático, pero habríamos preferido en su 
lugar una mayor cantidad de recreativas 
clásicas o el muy añorado Sonic CD. 


SPACE HARRIER (RECREATIVA) 






Hiya, HICKO. Sorry to 
hear ’boutt yoar father. 


MA/iStá ZOS'B 

vAñM Monf. 


tASyJtfMTH rONC 


mCRAP BñAff* z^£. 


Extras de diverso pelaje. Cumple diferentes 
requisitos en algunos juegos (superar una fase sin 
repetir, acumular determinados puntos) y desblo- 
quearás estas maravillas; recreativas clásicas (¡ese Shinobi, 
madre!), juegos de Master System y entrevistas con diferentes 
miembros de Sega. Mola, pero soñábamos con el Out Run. 


ZAXXON (RECREATIVA) 
iUP 0014 fiO 


SEGA MEGADRIVE: ULTIMATE COLLECTION 


< 


> filtro (que convierte los gráficos de 
MD en grotescas imágenes creadas 
con ceras Crayola) puede desactivarse 
en todo momento. Y después de probar 
el juego en nuestro LCD de 40", pode- 
mos dar fe de que el píxel sigue siendo 
tan bello como a principios de los 90, y 
los juegos igual de divertidos. 

Clásicos incombustibles*.. 

Ni la más salvaje de las nostalgias 
puede salvar de la quema bodrios de 
la talla de Alex Kidd, Gain Ground o 

Podemos dar fe de que el 
píxel de MD sigue siendo 
igual de bello que en los 90 


Sonic 3D: Flickies' Island, pero los 
años sí han sentado bastante bien a 
títulos como ComixZone, el mencio- 
nado Dynamite Headdy o los dos pri- 
meros GoldenAxe (el tercero es harina 
de otro costal). La incorporación de un 
segundo jugador te devolverá, junto 
a un amigo, a una época tristemente 
perdida, en la que la jugabilidad lo era 
todo, incluso por encima de los grá- 
ficos. Y si eres un solitario, encontra- 
rás semanas y semanas de desafío 
en la ingente cantidad de RPG resca- 
tados: desde la saga Phantasy Star 
al completo (incluyendo el de Master 
System) a la franquicia Shining. Los 
dos primeros Sonic siguen siendo una 
maravilla (el tercero, no tanto) y aun- 


que Sega sigue ninguneando a ese 
tesoro llamado Sonic CD (ausente, 
una vez más), al menos nos podremos 
consolar con Pistar, un pequeño clá- 
sico de Sonic Team. Se echa en falta 
el género shooter (¿dónde demonios 
están los Thunder Forcel), y un poco 
más de arrojo, al no haber incluido la 
versión japonesa de Decap Attack (ese 
Mágica! Turbo Hat.) o la versión sin 
censuras de Streets OfRage 3. 

En definitiva, un producto destinado 
a mitómanos de la MD que, como un 
servidor, pondrán el grito en el cielo por 
las ausencias, pero que pasarán por caja 
encantados. Al menos Sega se moja ¿Por 
qué Capcom o Konami no hacen algo 
parecido con sus clásicos de SNES? \4 
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^ La larga mano de 
la censura. Nos que- 
damos con las ganas. 

El Streets Of Rage 3 
sigue con la censura 
que nos impidió ver en 
occidente a Ash (el 
tipo de arriba), el tra- 
vieso enemigo que des- 
concertó a los japone- 
ses en la primera fase. 


Q0Q'G^a) o[¡Bo a0Q<G^QD 


« De marcos y 
filtros. A la iz- 
quierda, el marco 
que adorna los 
juegos en 16:9. 
Abajo, el horren- 
do filtro. Haceros 
un favor desacti- 
vadlo cuanto an- 
tes. Da miedo. 



GRÁFICOS 

Los años no 
han pasado en 
balde, aunque 
algunos juegos 
como Sonic o 
Ristar, conser- 
van su encanto. 

70 


SONIDO 

Lo mismo pasa 
con el sonido. 
Las melodías 
de Sonic o 
Streets Of 
Rage siguen 
dando caña 


JUGABIUDAD 

¿Cómo resistir- 
se a jugar a 
dobles a un 
Golden Axe o 
un Streets Of 
Rage? Un vicio 
sin freno. 


DURACIÓN 

La provisión de 
RPG garantiza 
semanas de 
nostalgia. Y al- 
gunos juegos 
de MD eran di- 
ficilillos. 


79 9,0 9,1 


ON-UNE 
No incluye jue- 
go para dos 
vía On-line, 
algo que si han 
ofrecido juegos 
y recreativas 
Sega vía Live. 


RENDIMIENTO 

La verdad, 
aprovecha 
poco la capaci- 
dad del BD. El 
formato da 
para meter 
400 juegos. 


TOTAL 

Un festín para 
nostálgicos. Lo 
mejor, el pre- 
cio y las trilo- 
gías Sonic, 
SOR y Golden 
Axe. 











DISGAEA 3 



ABSENCE OF JUSTICE 

® Demasiado Q fiel € a sí ^ mismo 


GÉNERO 

RPG TACTICO 

COMPAÑÍA 

SQUARE ENIX 

DESARROLLADOR 

NIPPONICHISOFT. 

DISTRIBUIDOR 

KOCH MEDIA 

JUGADORES 


ON-ÜNE 

NO 

TEXTO-DOBLAJE 

INGLES-INGLES 

CONECnVlDADPSP 

NO 

RESOLUCIÓN 
MÁXIMA 720p 
INSTALADLE 

NO 

P.V.P. RECOMENDADO 
59,95 0 

www.d isqaea3q ame. 

com 




B EN todos los ámbitos exis- 
ten obras de culto que, a pesar 
de su indudable calidad, no lle- 
gan a hacerse un hueco importante en 
ciertos mercados debido, sobre todo, a 
problemas derivados de lo que en otros 
lares denominan «culture shock». La 
saga Disgaea pertenece a ese grupo de 
RPG que, si bien no están en la estante- 
ría de cualquier jugón, sí lo están en las 
de los buenos y más expertos roleros, 
los cuales han sabido ver todas las vir- 
tudes que caracterizaban a las entre- 


Netherworld Evil Academy, una escuela 
donde se adiestra a los demonios en el 
arte de la maldad. 

Mejor cuanto más maligno 

Al contrario de lo que ocurre en 
nuestro mundo, en la Academia 
Netherworid Evil los estudiantes más 
aplicados son aquéllos que llegan 
tarde, que no hacen los deberes, que 
se pasan las reglas por el forro y que 
se saltan las clases a la torera; y en 
todo esto destaca nuestro protago- 



VALKYRIA 


CHRONICLES. 
Otro RPG menos 
moíxlaz que Dis- 
gaea 3 pero mu- 
cho mejor técni- 
camente. 


Disgaea 3 combina las cualidades del 
meior RPG táctico con mucho humor y 
una total falta de comple¡os y vergüenza 


gas de PS2 y PSP: combates tácticos 
por turnos de la más alta escuela, argu- 
mentos geniales y unas dosis de humor 
capaces de hacer temblar los taburetes 
de El Club de la Comedia. 

El guión de Disgaea 3 es, fiel a la 
tradición de la saga, deliciosamente 
absurdo y tremendamente origi- 
nal. El contexto de la historia es la 


nista: Mao. Este peculiar chico, ávido 
lector de manga, y hordcore gamer 
en sus ratos libres, decide un buen día 
convertirse en héroe para acabar con 
su padre, nada menos que el Señor 
del Mal, porque éste le ha roto la 
videoconsola y se ha cargado todas las 
partidas que tenía guardadas. Curiosa 
trama ¿eh? pues la cosa no acaba ahí, 


porque las situaciones esperpénticas 
son una constante en el juego. 

Disgaea 3 continúa siendo insupe- 
rable en los apartados que han hecho 
grandes a todas su precuelas. Su más 
que profundo sistema de combates, 
en el que hay que actuar con sentido a 
base de calcular cuadrantes, medir los 
atributos de los personajes y resolver 
retos cada vez más complejos, resulta 
sorprendentemente adictivo; y las enor- 
mes posibilidades que tiene a la hora 
de crear tu porty así como potenciarla 
hacen que se te pasen las horas muer- 
tas sin ni siquiera darte cuenta. Vamos, 
de hecho, con un dato demoledor un 
personaje convenientemente mejorado 
y equipado puede llegar a causar la frio- 
lera de cien millones de puntos de daño 
con. un ataque especial. Sin embargo, 
Disgaea 3 Í3i\nb\ér] tiene cosas que chi- 
rrían, y desgraciadamente son las mis- 
mas que ya conocemos de las entre- 
gas anteriores. La primera, que está 
completamente en inglés y para cap- 
tar todos los chascarrillos y los matices 
no vale cualquier nivel de instituto. Y lo 
segundo... ¿esos gráficos, señores? 
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evaluación 


f POR EDGAR & CÍA 



Blockincreases stats and abilities for enemies on 


Block Effect 


[Enemy Boost + 50% 


[Select character who wifl change seats 


EquIpoStatus 


• Display move range 

# Main Menú 

BS AIK/LCharaciiiMH 


NOVEDADES EN BLOQUE. Los 

GeoBloques están colocados en muchos 
campos de batalla y convierten algunas 
misiones en verdaderos puzzles que 
pondrán a prueba tu inteligencia. A 
Necesitarás de todo tu ingenio 
para eliminarlos, lo cual es impor- 
tante para lograr ventajas sobre 
tus enemigos. Por si Jugaste a 
anteriores Disgaea, ^ncionan 
de modo similar a los GeoSymbols. 


WgSl Humor ^ 
|I^#J absurdo. El 

MiH argumento está lleno 
de momentos descacharrantes. 
Eso sí, ya puedes aplicarte en 
inglés para pillarlo todo. ^ 


GRÁHCOS 
Incluso el mini- 
malismo tiene 
unos límites. 
Sprites en bají- 
sima resolu- 
ción y anima- 
ciones pobres. 


DURACIÓN 
Entre su histo- 
ria principal y 
sus muchas 
opciones para 
potenciar per- 
sonajes tienes 
para rato. 


SONIDO 

LaBSO re- 
cuerda a la de 
cualquier ani- 
me. Puedes 
elegir japonés 
o inglés para 
las voces. 


JUGABIUDAD 
Su punto fuer- 
te. No podrás 
parar hasta 
ver a tus per- 
sonajes hacer 
100 millones 
de daño. 


ON-UNE RENDIMIENTO 

Unos comba- Todo sería 

tes On-line, con probarlo, pero 
tus propios muchos cree- 

personajes su- mos que una 

biditos de nivel PSone tam- 

habrían estado bíén podría 

graciosos. moverlo.» 


TOTAL 

Si no te impor- 
ta su desfasa- 
do apartado 
técnico, es uno 
de los mejores 
RPG disponi- 
bles en PS3. 
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♦ 20 % 
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NAM( 


Si tenemos al ladojiin 
personaje que se siente 
junto a[atacaiite en clase 
podremos desencadenar 
¡ terribles y potentes combos. 


mmab/iMAGE 


Sistema de juego capaz de ati a- 
parte horas y horas. Combates 
profundos que invitan a la re- 
flexión, Su argumento y sentido 
del humor son colosales. 


Está íntegramente en inglés y el 
apartado técnico no es digno de 
PS3. Esto, unido a su complejidad 
inicial echará para atrás a los ju- 
gadores más inexpertos. 






A lo largo de la aventura 



PATAPON 2 



GÉNERO 

ESTRATEGIA 

COMPAÑÍA 

SONYC.L 

PROGRAMADOR 

S£U. 


DISTRIBUIDOR 

SONYC.E. 

JUGADORES 


nn 


ON-LINENO 
TEXTO-DOBLAJE 
CASTELLANO- 
GRABAR PARTIDA 
160 KB 

CONECTIVIDAD 

PS2-PS3NO 

PV.P. RECOMENDADO 

29,996 

patapon -qainc.co m 

E9 





A ritmo © del © Chaka © Chaka 


AÚN conservo en mis neuro- 
nas el eco del grito de gue- 
rra de estos pequeños seres: 
Pata - Pata - Pata - Pon, Pon - Pon 
- Pata- Pon... y de eso hace ya un año, 
cuando mi ex-compañero R. Dreamer 
se negaba a ponerse los cascos y nos 
obligaba a seguir el ritmo de los Pata- 
pon día y noche durante un intenso cie- 
rre. Me sacaba de quicio y yo pensaba: 
«¿no se volverá loco con ese martilleo 
musical?». Pues no, y ahora sé por qué, 
porque engancha. Si lo juegas, esas 
vocecillas pueriles se convierten en 
angelicales, el tiempo a tu alrededor se 
detiene y tu único objetivo es avanzar 
con tu tropa Patapon a buen ritmo. 
Antes de entrar en materia crítica, 
recordar que Patapon es un juego de 
estrategia, donde el ritmo y la música 
son los ejes centrales de su mecá- 
nica. Así pues, en esta ocasión, tendrás 
que guiar a los Patapon a través de 
los diferentes escenarios para llevar a 
cabo un total de 60 misiones y derro- 


tar a los 20 jefes finales. Para ello, con 
buen ritmo, deberás pulsar secuen- 
cias de botones; es decir, si quieres que 
los Patapon se defiendan tendrás que 
presionar Triángulo, Triángulo, Cua- 
drado, Círculo (en lenguaje Patapon es: 
Chaka, Chaka, Pata, Pon). 

Se han incluido nuevas «danzas», 
los escenarios, creaciones de Rolito 
(como en el anterior), son más varia- 
dos y presentan más detalles y nue- 
vas melodías... y, lo más importante, se 
han añadido tres niveles de dificultad. 
Todo un detalle, sin duda, porque para 
los que no hemos sido agraciados con 
el don del ritmo, intentar coordinar el 
oído con las combinaciones de botones 
puede ser toda una tortura. 

Nueva unidad Héroe 

Para ampliar la vida del juego, esta vez 
se ha incorporado un modo multijuga- 
dor para hasta cuatro usuarios. Son 
minijuegos en los que deberás trans- 
portar un determinado objeto de una 



LOCOROCO 2. 
De estética 
similar, minima- 
lista y en 2D, 
pero con una ju- 
gabílidad más 
plataformera 


Esta vez se incluyen tres niveles de 
dificultad para que podamos lugar 
los que nacimos sin el don del ritmo 


zona a otra. Similar, pero no igual, al 
modo aventura, en el que tiene vital 
importancia la figura del Héroe; se 
trata de una nueva unidad que puede 
cambiar de forma, de ataque y de 
armas según la situación que se pre- 
sente. Y es que, según vayas derribando 
enemigos, obtendrás diferentes ítems 
que te permitirán crear nuevos Pata- 
pon para tu batallón. Estos deberás 
hacer que evolucionen para que aumen- 
ten de nivel y así conseguir otras unida- 
des: Magos, Lanceros, Voladores... 

Sin grandes sorpresas y novedades, 
Patapon 2 amplía el juego original 
ofreciendo nuevas misiones, nuevos 
enemigos, nuevas unidades... y respe- 
tando 100% la jugabilidad. Por lo que 
se podría decir que estamos más bien 
ante una expansión más que ante una 
segunda parte que corrige los defec- 
tos del primero. 

Gráficamente, manteniendo el look 
original en dos dimensiones, se han 
incorporado a los escenarios fondos 
más elaborados y cambios meteoro- 
lógicos (en el juego más conocidos 
como «milagros») más interesan- 
tes. En fin, como la primera entrega, 
Patapon 2 en exclusiva para PSP te 
abrirá la mente a nuevos ritmos. : 
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POR ANNA 



La nueva unidad Héroe tiene como 
facultad la posibilidad de cambiar 
de forma^ ataque y armas 




U ¡ncoiporación de tres niveles de dificultad faci- 
lita la posibilidad de que más jugadores se engan- 
chen. Y la nueva unidad llamada Héroe añade más 
opciones estratégicas al título. 


Realmente Patapon 2 es más de lo mismo que Pa- 
tapon, no hay novedades consistentes. Las pince- 
ladas innovadoras son pocas y no muy notables, 
pero al fin y alcabo para qué inventar más si la ju- 
gabilidad sigue siendo original y cuasi perfecta. 


GRÁHCOS 

SONIDO 

JUGABIUDAD 

DURACIÓN 

MULÜJUGADOR 

TOTAL 

Look idéntico 

Te volverás 

Difícil y diferen- 

Ofrece alrede- 

Sencillos mini- 

Idéntico a la • 

ai primer Pata- 

loco con tanto 

te, aunque sólo 

dor de 60 mi- 

juegos en los ■ 

primera entre- 

; pon. aunque 

Fever, ritmos y 

consiste en co- 

siones e inclu- 

que deberás 

ga. aunque se 

; los escenarios 

gritos de gue- 

ger el ritmo y 

ye modo co- 

transportar un 

han incorpora- 

' esta vez pare- 

rra^ Pata - 

coordinar tu 

operativo. 

objeto con la 

do elementos 

cen más llenos 

Pata - Pata - 

oído ai pulsar 

Tendrás Pata- 

ayuda de otros 

que potencian 

' de vida. 

Pon! 

los botones. 

pon para rato» 

tres usuarios 

la estrategia. 

8,5 

8,2 

9,0 

8,9 

8,7 

8,9 
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PERSONA 4 

® Rol @ del bueno 0 y muy < 0 > personal 


GENERO 

RPG 

COMPAÑÍA 

SQUAREENIX 

PROGRAMADOR 

ATLUS 

DISTRIBUIDOR 

KOCH MEDIA 

JUGADORES 


ON-LINENO 
TEXTO-DOBUUE 
INGLES-INGliS 
SELECTOR 
50/60 HZ NO 
PANTALLA 
PANORAMICA NO 
SONIDO SURROUND 
NO 

MEMORY CARD 
75 KB 

PV.P. RECOMENDADO 
29.99 6 

www.D€fSona 4qame. 

poní 


MIENTRAS las grandes com- 
pañías niponas invierten sus 
recursos en nuevas entregas de 
sagas de rol, ya conocidas y consagra- 
das, otra parte de los desarrolladores 
lanza juegos que se salen de los esque- 
mas clásicos roleros. Si queremos algo 
más arriesgado, profundo y distinto, 
tenemos que volver a enchufar nuestra 
querida Playstation 2. B en ella donde 
se ha vuelto a revalidar la saga Persona, 
que regresa con un cuarto título. 

En Persona 4 encarnamos a un joven 
estudiante recién llegado a la villa de 
Inaba. Allí entra en contacto con otros 
chavales que marcan su evolución en el 
juego. Cada uno de ellos tiene sus pro- 
pias motivaciones y una personalidad 
muy definida, y conocerlos «engancha» 
gracias al elaborado guión del juego. 
Como estudiantes que somos, tenemos 
que asistir a las actividades normales 
en un instituto, a la vez que establece- 


mos relaciones de amistad o noviazgo 
e incluso afrontamos el misterio de un 
asesinato. El juego nos da las claves de 
la historia, a la vez que nos enseña a 
desplazarnos, dar órdenes y compren- 
der los vericuetos del desarrollo. Y lo 
hace sin apabullar, para que nos acos- 
tumbremos a su profundidad y posibili- 
dades. Todo esto daría ya para un gran 
título de rol, pero aún hay más. 

Un juego único con dos caras 

En la villa de Inada hay un portal hacia 
una dimensión alternativa, en la que 
sus visitantes han de enfrentarse a sus 
deseos y miedos ocultos. En nuestro 
papel de héroe adolescente, cada noche 


Playstation 2 ■ 

la alternativa 

» 

PERSONA 3. El estreno de la saga 

en nuestro país da lugar a uno de 


los mejores juegos de rol de PS2, 

i 

pero su desarrollo y posibilidades 
no son tan completos. 


accedemos a este mundo oscuro para 
rescatar a quienes han quedado atra- 
pados. Allí nos esperan demonios de lo 
más truculento (con unos diseños más 
elaborados y originales que en Persona 
3), a los que combatimos por medio de 
las Persona, transformaciones en seres 
sobrenaturales que nos dan poderes 
especiales. Nuestro segundo recurso es 
la amistad, ya que los aliados también 
pueden usar a las Persona y, según el 
grado de amistad que hayamos desa- 
rrollado en el instituto, convertirse en 
grandes compañeros a la hora de com- 
batir. De este modo, estamos ante dos 
grandes aventuras, o las dos caras de 
un gran RPG repleto de posibilidades: 
160 tipos de Persona a descubrir, giros 
arguméntales alucinantes, desarrollo 
y apoyo de personajes secundarios... 
Todas las claves que hacen grande a la 
saga Persona son llevadas a lo más alto 
en esta entrega. 
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POR BEN REILLY 



nuestros compañeros y atiiigos, 
tendremos afiados fielis ila^ 
^ hora de combatir. 


Whoa, Yukiku, I never knew... You líke 
younger guys? 


Estilo propio. La saga 
RPG Persona siempre ha 
apostado fuerte por un 
diseño original, que en esta entrega 
se enfatiza aún más gracias a 
secuencias de anime para presen- 
tar a cada protagonista. 




Atius vuelve 
a demostrar 
que Persona 
es la saga 
de rol mas 
original 




Rebosa originalidad en todos sus 


aspectos. Dos aventuras en una: 


^^^nücha contra el Mal y vida de es- 


tudiante. El diseño de personajes 


es sobresaliente. 

■ 

j#||l Su planteamiento puede echar 


V 5 3trás a los roleros más tradicio- 


nales. Hay que prestar atención 


para no perder detalle de la histo- 

■ 

ria Algunos combates son durillos. 


GRÁHCOS 
Han mejorado 
notablemente 
desde la terce- 
ra entrega, so- 
bre todo en 
escenarios y 
enemigos. 

9,0 


SONIDO 

JUGABIUDAD 

Música que 

Tiene muchas 

ambienta a la 

posibilidades, 

perfección la 

pero el juego 

vida en el insti- 

sabe introdu- 

tuto 0 los com- 

cimos en ellas 

bates. iCD au- 

sin que nos 

dio de regalo! 

atasquemos. 

8,9 

9,0 


DURACIÓN TOTAL 

160 Personas El rol más in- 

que descubrir, novador vuelve 

multitud de a ser la refe- 

batallas, maz- renda de la 

morras, aliados saga Persona 

secretos... Hay gracias a su 

para rato. • mejor entrega. 





POR DE LUGAR 




» Celdas. Aquí 
tenemos una vi- 
sión completa del 
campo de batalla 
pero en ocasiones 
parte del mapa 
permanece oculto 
y sólo va apare- 
ciendo con nues- 
tra presencia 








GÉNERO 

ESTRATEGIA 

COMPAÑÍA 

DEEPSILVER . 

PROGRAMADOR 

STORMREGION 

DISTRIBUIDOR 

KOCH MEDIA 

JUGADORES 




ON-UNE NO 
TEXTO-DOBLAJE 
CASTaiANO 
GRABAR PARTIDA 
128 KB 

COMPATIBILIDAD 

PS2-PS3NO 

P.V.P. RECOMENDADO 

39,99€ 


ht tp://www. 

l<ochmed¡a.e$ 




MYTRAN WARS 

La diversión por turnos 


B IOS JUEGOS de estra- 
tegia por turnos parecen 
especialmente pensados 
para las características de una 
consola como PSP. Su mecánica 
de juego, el ritmo de sus partidas 
y sus requisitos gráficos, los con- 
vierten en ideales para disfrutarse 
al máximo en la portátil de Sony. 

Mytmn Wars es un juego con 
una propuesta atractiva, con esté- 
tica influenciada por el mundo 
de los cómics y un estilo de juego 
que habría que definir como clá- 
sico. Para los amantes del género, 
la buena noticia es que se juega 
como todos y sin demasiados 
experimentos raros en la mecá- 


nica de los combates. La dificultad 
está bien ajustada, ni fácil ni un 
muro infranqueable al alcance solo 
de los más expertos. De hecho, si 
alguna fase se nos atasca más de 
lo normal, será porque no estemos 
planteando bien nuestra estra- 
tegia. En cualquier caso, como 
cada misión cuenta con diferentes 
objetivos, seremos nosotros con 
nuestra ambición los que determi- 

Tiene 

la ¡ugabilidad 
de los grandes 
clásicos 


nemos el grado final de dificultad. 
Al principio, lo suyo es ir a por la 
misión principal y, una vez que 
mejoremos la táctica en equipo 
y el armamento, aventurarnos a 
buscar el 100%. Los enemigos no 
es que sean especialmente inte- 
ligentes, pero saben hacer daño 
y aprovechan cualquier error. 

Se nos ofrecen varios modos de 
juego, entre los que destacamos 
los clásicos modos Historia y el 
Multijugador, que puede hacer las 
delicias de muchos. El modo Esca- 
ramuza está también muy logrado 
y con muchas opciones, pero su 
esquema es más cerrado y se 
agota mucho antes. 



WILD ARMS 
XF. Otro bonito 
y grandísimo 
juego de com- 
bates por tur- 
nos en PSR 


f* 


u 

‘i 


Un excelente representante del género de juegos 
de estrategia por turnos y una de las mejores 
opciones para poder disfrutarlo en PSP. Gráficos 
cuidados, buena oferta de modos de juego, difi- 
cultad bien programada y un manejo sencillo. 
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GRÁFICOS 

84 


Gran variedad 
de escenarios, 
buena animación 
en los robots y 
estética cómic. 


SONIDO 

75 


JUGABIUDAD 

87 


La clasica pero 
con variantes y 
objetivos extra 
que aumentan 
mucho el interés. 


DURACIÓN MULTIJUGADOR 



87 


La estrategia 
por tumos con 
varios jugadores 
es mucho más 
emocionante. 










Unidades limitadas 



www.resistance-game.com 


COlN'SHillJK YA 

Ijl EDICIÓN DE C0I,ECCI0NIS'1'A* DE 


RKSISTANCE RIÜTIUBIJYION 


TU ENEMIGO. TU BATALLA. TU VENGANZA 


TODO EL MUNDO EN TUS MANOS 


Una nueva batalla contra las Chimeras ha comenzado, y en esta guerra son ellos o tú. 
Lucha por recuperar el continente europeo y protege a París de la brutal invasión. Hazte con 
las armas rnás mortales para exterminarlos a todos antes de que ellos te exterminen a ti. 

_ La derrota o la victoria está en tus manos. 


Conecta Resistance Retribution de PSP a tu Playstation 3, y podrás descargarte modos de juegos únicos y exclusivos. 





AFRO SAMURAI 



GENERO 

HACK'NSLASH 

COMPAÑÍA 

BANDAI NAMCO 

DESARROLLADOR 

SURGE 

DISTRIBUIDOR 

ATARI 

JUGADORES 

i 


ON-LINE 

NO 

TEXTO-DOBLAJE 

CASTELLANO/ 

INGLES 

COMPATIBILIDAD 

PSPNO 

RESOLUCIÓN 

MAXIMA 720p 

INSTALADLE 

NO 

P.V.P. RECOMENDADO 
59,956 


WWW. 

Blooclisbeautifulxom 



■ESBEIk 



NINJA GAIDEN 
SIGMA. Cien ve- 
ces más difícil, 
por si Afro 
Samurai no te 
complica lo sufi- 
ciente la vida 


Panteras © negras <5$ del Lejano ^ Oriente 


B AFRO samurai no intenta 
engañar a nadie. Todas sus 
cartas, las buenas y las malas, 
están sobre la mesa desde el mismo 
arranque del juego. Por un lado, en 
el apartado gráfico, el estilo entre 
anime y cel-shading hace perfecta- 
mente reconocible cualquier imagen 
del título. El excéntrico diseño, muy 
fiel al manga y la miniserie anime que 
inspiran el juego, da un toque único 
a este Afro Samurai que, si por algo 
destaca, es por su exquisito apar- 
tado visual, aspecto en el que Surge 
parece haberse esforzado especial- 
mente. La paleta de colores, aperga- 
minada y con un inconfundible sabor 
pictórico; el carisma de los personajes 
(desde Ninfa Ninfa, amigo y rival del 
protagonista, al propio Afro Samurai, 
con su eterno pitillo en los labios y su 
aspecto deudor de actores como Jim 
Kelly); los guiños constantes al cine de 
artes marciales y biaxploitation de los 
setenta; y la narrativa, en general, muy 
cinematográfica, con pantallas par- 
tidas, rebuscados posicionamientos 
para la cámara y cutscenes muy estu- 
diadas de dramatismo forzado. 

Y luego, el uso de la violencia, claro. 
Sin apartarse de la estética de dibujo 


animado. Afro Samurai es un excesivo 
festival de amputaciones, desmem- 
braciones y descuartizamientos, pero 
con un estilo que no resulta pringoso: 
la violencia de Afro Samurai parece 
pertenecer a una bella coreografía 
de combate, y lo que es más merito- 
rio, siempre da la impresión al jugador 
de que éste tiene el control sobre ella 
en todo momento. Con la ayuda del 
Focus, que ralentiza la acción para que 
Afro Samurai pueda efectuar los com- 
bos de ejecución de enemigos, el jugador 
puede decidir si sus cortes serán fronta- 
les, transversales o laterales (por ejem- 
plo), y cómo le apetece ver reducidos a 
guiñapos ensangrentados a sus rivales. El 
resultado es que el jugador entra de lleno 
en la acción y no recibe esa sensación de 
caos y confusión que estropea brawlers 
peor organizados. 

Los problemas de la lucha 

Esa honestidad es precisamente la que 
lleva a los principales problemas de 


Afro Samurai: el juego es un sencillo, 
contundente y planísimo espectáculo 
de acción en el que no tendremos más 
misión que liquidar a todos los enemi- 
gos de cada nivel para que se abran las 
puertas y podamos repetir lo mismo 
una vez tras otra Los contrarios son 
similares entre sí la mayor parte del 
tiempo y las armas son siempre las 
mismas: sólo desbloquearemos combos 
progresivamente más complicados. 

A esto se añaden severos problemas 
de control de cámara (reorientable pul- 
sando el stick derecho, lo que te dará 
dolores de cabeza si lo intentas hacer 
durante una pelea), una dificultad poco 
equilibrada y algo frustrante en algu- 
nos jefes finales, y una sección de pla- 
taformas en el último tramo del juego 
absolutamente prescindible 

La conclusión es que es una pena que 
Afro Samurai no tenga algo más de 
empaque técnico. Su estética, su sen- 
tido del humor y su personalidad mere- 
cían un auténtico juegazo. ü 


Las voces de actores como Samuel 
L. Jackson o Ron Periman (Heliboy) 
dan un toque de clase al juego 
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evaluación 




POR JOHN IONES 




GRÁHCOS 

Estupendos, 
originales y fie- 
les al anime, 
hacen que 
Afro Samurai 
tenga identi- 
dad propia. 


DURACIÓN 

Sin multijuga- 
dor, una vez 
acabes el 
Modo Historia, 
no tendrás mu- 
chos alicientes 
para repetir. 


SONIDO 

La banda so- 
nora de The 
RZA es apro- 
piada y muy 
cool. Lástima 
que los temas 
se repitan. 


JUGABIÜDAD 

Los combates 
son intuiüvos, 
pera controla- 
bles. El ritmo re- 
petitivo estro- 
pea en parte la 
jugabilidad. 


ON-LINE 
No hay multi- 
jugador, pun- 
tuaciones o 
trofeos que 
aprovechen las 
posibilidades 
On-line de PS3. 


RENDIMIENTO 

Desaprovecha 
el On-line, pero 
saca partido de 
la potencia de 
PS3 para que 
el juego sea 
fluido y rápido. 


TOTAL 

Si te gusta la 
acción sin com- 
plicaciones es 
casi una com- 
pra obligatoria 
No hay tantos 
de su estilo. 


El aspecto visual del juego, sin 
duda: el diserlo de personajes y 
escenarios, el empleo del color, el 
uso de la violencia. Y la honesti- 
dad del juego: acción pura y dura 


Determinados problemas técni- 
cos, más patentes según la difi- 
cultad se dispara en las últimas 
fases, arruinan parcialmente la 
experiencia. 
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El tamaño de los jetazos de esta en- 
trega es absolutainentG colosal. Son 
como edificios y demoledores„. pero 


todos tienen un punto débil. 


e 


POR DE LUGAR 






p, -f> ■■ 


3^- 




Especiales. Los ataques y golpes especiales de 
DWD2 son los más contundentes y espectaculares de 
toda la historia de la saga en Playstation 3. 



GÉNERO 

BEAT'EM-UP 

COMPAÑÍA 

KOEI 

DESARROLLADOR 

BANDAINAMCO 
DISTRIBUIDOR 
VIRGIN PLAY 
JUGADORES 

ON-UNE 

Sí 

TEXTO-DOBLAJE 

CASTELLANO/ 

INGLES 

CONECTIVIDAD PSP 

NO 

RESOLUCIÓN 
MAXIMA 720p 
INSTALABLE 
NO 

P.V.P. RECOMENDADO 
NO DISPONIBLE 
dvnastvwanio rsQun- 
damxauk/ " 


m 


DYNASTY WARRIORS 
GUNDAM 2 

O Más O enemigos 0 que nunca 


B PARA muchos, este 
género siempre será 
lo mismo: darle a los 
botones sin parar y sin impor- 
tar mucho el criterio. Bueno, 
puede que no les falte algo de 
razón, pero es tomar el mando 
y uno acaba enganchado. 
Dynasty Wamors Gundam 2 
es, seguramente, lo mejor que 
pueda encontrar el amante de 
los beat'em-up, y no lo es tan 
sólo porque sea el más avan- 
zado y el más espectacular. 

La razón fundamental es que 
también es el más completo en 


oferta de juego y el que más 
ha querido variar su mecánica. 
Los enemigos siguen apare- 
ciendo a cientos y acabare- 
mos por pelarnos el dedo, pero 
ahora la acción nos obligará 
a estar más atentos al trans- 
curso de los acontecimien- 
tos. Cada batalla será un reto 
constante para nuestra capaci- 
dad de reacción y la guinda la 
pondrán los gigantescos jefes 
finales, auténticos colosos a 
los que tendremos que analizar 
para poder vencerlos. Combos, 
ataques especiales y demás 


El juego en red y enemigos 
del tamaño de edificios 
son las mayores novedades 


artillería pesada son demole- 
dores con los rivales pequeños, 
pero contra estos titanes sólo 
valdrán los reflejos y habilidad. 
Lo que sí han querido poten- 
ciar son los modos para dos 
jugadores simultáneos y las 
posibilidades de juego On-line, 
seguramente la novedad más 
interesante de esta entrega 
que ha arrasado en Japón, ü 



I DYf^ASTY 
I WARRIORS 6. Aun- 
. que sean de épocas 
t distintas es el que más 
|| se parece en general. 


Aunque arrastre las mismas limitaciones 
que le ven sus detractores a este género, 
se trata del mejor de toda la saga y el 
que más ha hecho por variar el esquema, 
además de mejorar su oferta de juego. 


GRÁncos 

8A 


Mas enemigos 
que nunca, jefes 
finales enormes y 
espectaculares 
golpes especiales. 


SONIDO 

8,2 


JUGABIUDAD DURACIÓN 


8.5 


Volveremos a 
dejarnos el dedo 
pelado y disfru- 
taremos con los 
nuevos jetazos. 
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BuzzTheGame.com 




Playstation, 

NetWork 


¿ERES EL QUE MÁS SABE DEL PAÍS? 

iPues demuéstraio! Desafia a tu familia y amigos con miles de preguntas 
sobre lo que hace a nuestro país diferente; cine, música, deportes, ocio 
y muchos temas más. Y comprueba tu posición en e! ranking nacional 
sólo en tu Playstation 3". 

Saca tu lado Buzz! y sé el primero con Buzzi sabes de tu país? 


Los pulsadores Buzz son necesarios para jugar en PS3/PS2 
‘Panel online sólo disponible en Playstation 3. 
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EATLEAD 



GÉNERO 
ACCION 
COMPAÑIA 
D3 PUBLISHER 
DESARROLLADOR 
VICIOOS CYCLE 
DISTRIBUIDOR 
VIRGIN PLAY 
JUGADORES 


i 

ON-LINE 

NO 

TEXTO-DOBLAJE 
CASTELLANO 
CONECTIVIDAD PSP 

NO 


RESOLUCION 
MAXIMA 720p 
INSTALADLE 

NO 

P.VP. RECOMENDADO 

NO DISPONIBLE 


WWW. 

eáHeadvid eoganie. 

com 





El mismo espíritu 
de serie B, pero 
en un juego real- 
mente compacto 
y potente. 


THE RETURN OF MATT HAZARD 

'' Cachondeo ©' asegurado ^ en tercera O persona 


UNA ESPEQE de maldi- 
ción azota los juegos que se 
atreven a presumir de algo 
tan necesario y saludable como es 
el sentido del humor. Los años de las 
aventuras gráficas de LucasArts y 
su refinadísimo uso del chascarrillo 
pertenecen, definitivamente, a otros 
tiempos, y aunque el que suscribe ve 
completamente imposible tomarse 
con gravedad las aventuras de mari- 
nes interestelares que azotan las listas 
de ventas, parece que los jugadores 
tienen cierta reticencia a apreciar el 
chascarrillo y la parodia en los juegos. 
Y no debería ser así: al fin y al cabo, el 
humor es algo muy serio. 

Por eso, por ejemplo, se ninguneó 
Injustamente el extraordinario guión 
de Dead Mead Fred, un juego exclu- 
sivo para PSP con el que Vicious Cycle 
andó liado antes de este Eat Lead. Sus 


chispeantes diálogos y su buen ojo para 
el absurdo parece permanecer intacto 
en Eot Lead, lo más parecido que 
hemos visto a un Scary Movie de los 
videojuegos desde... bueno, desde las 
aventuras de LucasArts. 

Eot Lead cuenta cómo un antiguo 
héroe de los videojuegos en paro, Matt 
Hazard, vuelve a la acción en un nuevo 
título que es una mezcla de toda su 
carrera: sus inicios en el sector, su 
participación en un juego cooperativo 
con otro héroe, karts, artes marciales, 
zombis... Matt Hazard ha pasado por 
todos los géneros, y todo parece mez- 
clarse ahora en un batiburrillo surrea- 
lista que da pie a que Vicious Cycle 
no deje títere con cabeza, repasando 
todos los mitos del videojuego, desde 
los fontaneros bigotudos a los espías 
tuertos y maduros, pasando, como 
no, por los lánguidos héroes nipones 



Es una lástima que Virgin Play haya 
decidido doblar el juego, privándonos de 
la apropiadísima voz de Will Arnett 


de peinados imposibles. Nada sale 
indemne al humor de Matt Hazard, ni 
siquiera las convenciones narrativas 
de los juegos: los textos de las misio- 
nes, los diálogos, los tutoriales, hasta 
las pantallas de carga («Ahora es un 
buen momento para ir a picar algo a 
la cocina», dice uno) despiden una irre- 
verencia muy saludable. 

¿El inconveniente? Muy sencillo: 

Eat Lead es un juego de acción com- 
pletamente convencional. Sin proble- 
mas llamativos, perfectamente jugable, 
pero sin nada que le haga destacar por 
encima de la media: acción en tercera 
persona, basada en buscar cobertura 
(al estilo Dark Sector o Uncharted) e 
ir eliminando oleadas de enemigos no 
especialmente inteligentes. Con con- 
troles bien diseñados, quizás excesi- 
vamente sencillo y lineal, de mecánica 
muy elemental y que no te hará tirar el 
mando al suelo de frustración. Si crees 
(y deberías creerlo) que un guión bien 
escrito, un concepto atrevido y unos 
diálogos gloriosos son suficientes para 
perdonar un desarrollo convencional, 
entonces te encantará Eat Lead, 
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evaluación 


POR JOHN IONES 



Muchos de los enemigos muer- 


tos se levantaran convertidos 


en zombis, a los que solo les 


podrás abatir, como indica el 


canon, apuntando a la cabeza. 


El devastador sentido del humor 

hasta de su abuela, y tiene de su 
parte a los excelentes guionistas 
de Vicious Cycle. 


O No deja de ser un Juego de cali- 
dad media. Tiene buenos chistes, 
pero es del montón. Inteligencia 
de los enemigos terrible, desarro- 
llo muy convencional... 




GRÁnCOS 

Ocasionalmen- 
te brillantes. 
Lástima que 
algunos enemi- 
gos se hayan 
diseñado con 
cierta pereza. 


SONIDO 

La banda so- 
nora acaba 
siendo repetiti- 
va. El estupen- 
do doblaje ori- 
ginal se nos ha 
escamoteado. 


JUGABILIDAD 

Algo repetitiva, 
aunque sin 
problemas gra- 
ves. Las fases 
finales se te 
harán bastante 
pesadas. 


DURACIÓN 

No posee nin- 
guna caracte- 
rística que 
multiplique su 
vida más allá 
del Modo His- 
toria 

6,0 
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€< Guiños. Los monigo- 
tes en 2D a lo Wolfens- 
tein, uno más entre los 
cientos de homenajes 
que plagan Eat Lead. 








ON-UNE 

Una pena que 
Vicious Cycle 
no haya habili- 
tado un modo 
multijugador 
para aprove- 
char el On-line. 


TOTAL 

Insistimos; téc 
nicamente no 
es una maravi- 
lla pero Eat 
Lead es singu- 
lar y distinto. 
Vale la pena 


Los valores de 
Eat Lead no 
son técnicos, 
sino de guión, 
así que esta 
nota también 
queda justita 


RENDIMIENTO 










ACCIÓN 

COMPAÑIA 

THQ 

DESARROLLADOR 

SANDBLAST 

DISTRIBUIDOR 

THQ 

JUGADORES 

n 

ON-LINE 

NO 

TEXTO-DOBLAJE 

CASTELLANO- 

INGLES 

CONECTIVIDADPSP 

NO 

RESOLUCIÓN 
MÁXIMA 720p 
INSTALABLE 

NO 

P.V.P. RECOMENDADO 
59.956 

WWW. 

d^rov allhumans- 

gamexdm 


DESTROY ALL HUMANS! 

EL CAMINO DEL RECTO FURON 


Cuidado: alien suelto y peligroso 


B el primer Destmy 
AH Humans! fue, 
en su lanzamiento 
para PS2, una de las mayo- 
res sorpresas del entonces no 
muy saturado género de los 
sandbox o mundos abiertos. 
Programado por Pandemic, 
era una especie de versión 
interactiva del Mors Attacks! 
de Tim Burton en la que el 
jugador tomaba el papel de 
uno de los invasores, todo ello 
con una estructura de misio- 
nes con libertad de movimien- 
tos que favorecía la destruc- 


ción de la propiedad pública 
y la parodia de las películas 
de invasiones marcianas de 
los años cincuenta. Las dos 
secuelas de las que ha disfru- 
tado, sin embargo, han ido 
perdiendo fuelle, y del brutal 
sarcasmo del original de Pan- 
demic queda poco más que 
el esqueleto del juego. Uno de 
los motivos de la pérdida del 
encanto del original podría ser 
que cada entrega se ha desa- 
rrollado en una década dis- 
tinta, y la de los cincuenta era 
la que más juego daba para 


Algunas innovaciones, como nuevas 
armas o la simplificación de los poderes 
de Crypto, son bienvenidas. La deja- 
dez gráfica o el bajón en la calidad del 
humor, bastante menos. 


GRÁncos 


SONIDO 


la paranoia, el sarcasmo y la 
parodia. Por lo demás, todo 
resulta familiar, pero siempre 
como a medio gas: los chis- 
tes de Cíjpto y el resto de los 
Invasores han perdido parte 
de su chispa, la estructura de 
misiones resulta algo repe- 
titiva y poco inspirada, y el 
acabado gráfico, algo descui- 
dado, está muy por debajo de 
las posibilidades de PS3. Lo 
mejor, junto a los paseos en 
OVNI, paradójicamente, es 
el viaje fuera de la Tierra, al 
cuarto anillo de Furon. 

JUGABIUDAD DURACIÓN 



ON-UNE 


65 ^ 8,0 j 75 6,0 
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Las espectacu- 
lares fases de 
vuelo son lo me- 
jor de un juego vi 
sualmente pobre. 


La banda sono- 
ra, llena de éxi- 
tos de la música 
disco, ambienta 
muy bien. 


Sin mas multi- 
jugador que un 
Off-line de dos ju 
gadores, el juego 
te durará poco. 


la alternativa 


DESTROY 

ALL 

HUMANS! La 
mejor entrega 
de la serie si- 
gue siendo la 
primera. 


RENDIMIENTO 

5,0 


lUIHL 

7,0 












A la venta el 26 de marzo 




Convierte tus ima|pn( 
en atractivas tarjetas 

yfelidtacional 


Zaner 


UNA SUITE COMPLETA 


® imágenes para 
Photoshop V pSnt Shop Pro 

* Hmdt n^uttir trglttfint Cfatultamsíit* a travos de l 


Programa completo 


La revista para el fotógrafo de hoy 


GRUPO ZETA 


'nicas pasS^o para transformar 

4s imágé^e familiares y amigos 


(^ihera 


■^4 


Más profundidad 

utiliza la perspectiva para 
mejorar tus fotografías 


■ aeeacmgrénca ■ unióte ác varias miantáneas 


Con 

¿Intel 


' Oijaniza tus colecciones de imágenes de forma fádl y rápida 
c Apirea efectos artisticos y diversos filtros para mejorar tus fotografía 





PS3 PS2 PSP 


Próximamente 
en tu consola 




X 0 danés del bomba Tal y 
conto se muestra en uno de los 
vídeos/extras del juego, los pro- 
pios Metiltica se sometieron 
sesiones de captura de mr- 
miento para dotar de vida 
dones ijoüc 


% 


\ 









■ ' V 

5? v' 
\ ' 




í 




- M» 

^ J '/K 




TEMAS DE CUITAR HERO METALLICA 


TEAAAS DE METAUJCA INCLUIDOS 

1 The Thing Tliat Should Not Be 

Machine Head 



1 Tlie Unforgiven 

1 Blood And Thunder 


1 AH Nightmai'e Long 

1 Welcome Home (Sanitarium) 

Mastodon 


> Battery 

1 Wherever I May Roam 

lEvil 


1 Creeping Deatli 

1 Whíplash 

Mercyfiil Fate 


1 Disposable Heroes 


1 Armed and Ready 


1 Dyer's Eve 

TEAAAS DE OTROS GRUPOS 

Michael Schenker Group 


1 Enter Sandman 


1 Ace of Spades 


1 Fade To Black 

1 No Excuses 

Motorhead 


1 Fight Fire With Fire 

Alice In Chains 

1 Stone Coid Crazy 


1 For Whom Tlie Bell Tolls 

1 Turn The Page (Live) 

Queen 


1 Frantic 

Bob Seger 

1 Mother of Mercy 


1 Fuel 

1 Albatross 

Samhain 


IHitTIie Lights 

Coirosion of Confomiity 

1 War Ensemble 


1 King Nothing 

1 Am I Evil? 

Slayer 


1 Master of Puppets 

Diamond Head 

1 Mommy's Little Monster (Live) 


1 Mercyful Fate 

1 Stacked Actors 

Social Distortion 


1 No Leaf Clover 

Foo Fightors 

1 War Inside My Head 


1 Nothing Else Matters 

1 Hell Bent For Leather 

Suicidal Tendencies 


lOne 

Judas Ptiest 

1 Toxicity 


1 Orion 

1 Demon Cleaner 

System of a Down 


1 Sad Biit True 

Kyuss 

1 Black River 


• Seek And Destroy 

1 Tuesday's Gone 

The Sword 


1 Tile Memory Remains 

Lynyrd Skynyrd 

1 The Boys Are Back in Town 


1 The Shortest Straw 

1 Beautiful Mourning 

Thin Lizzy 







LA DIFERENCIA ESTÁ EN EL 
DOBLE PEDAL DE BOMBO. 

¿Te crees un fiera con la batería del GH? 
Pues intenta emular a Lars Ulrich con 
el doble pedal de bombo en el modo 
Experto +. Tranquilos, funciona con la 
batería de siempre. El pedal extra se 
venderá por separado junto a un adap- 
tador especial. Tus vecinos te odiarán. 



GUITAR MERO 
METALLICA 


o COMO TOCAR EN 
CASA JUNTO A LA 
MEJOR BANDA DE 
METAL DEL PLANETA 


E l rumor se hizo realidad, 
al fin. Metallica y Quitar 
Hero unen sus caminos 
en un Blu-ray absolu- 
tamente magistral, que 
nos va a permitir tocar 
los mejores temas del grupo y los 
de otras leyendas del calibre de Dia- 
mond Meado Motórhead. Desde el 
mismo instante en que arranca el 
modo Historia, con los cuatro com- 
ponentes (Hetfieid, Ulrich, Hammett 
y Trujillo) entrando en el escenario 
con la música de El Bueno, E! Feo y 
el Malo (como hacen en cada con- 
cierto) es imposible no sentir un 
«repeluco» ante lo que se avecina: 


aporrear la guitarra y la batería 
con temas inmortales como Bat- 
tery, Seek and Destroy o Whiplash. 
Por fin comprenderás, tras años de 
cantar en la ducha, que no es tan 
fácil emular a James Hetfieid como 
vocalista, y mucho menos seguir 
los vertiginosos riffs de guitarra 
de Hammett. Música pesada como 
dos toneladas de oro, e igual de 
valiosa, que atormentará a tus veci- 
nos e incendiará tu alma. 

Nosotros pudimos comprobarlo 
en la redacción, gracias a la beta 
que nos facilitó Activision y de la 
que dimos buena cuenta un servi- 
dor, John Tones y Kiko Libertino, 
el furibundo batería de Wicked 
Wanda. Gracias a él pudimos expe- 
rimentar cómo ve un batería pro- 
fesional la nueva y más esperada 
incorporación de GH Metallica: el 
segundo pedal de bombo. Una deli- 
catessen sólo al alcance de aque- 


llos valientes capaces de afron- 
tar el nivel de dificultad Experto 
+, disponible en algunas canciones 
(como Creeping Death, Fade To 
Black o Master OfPuppets). Kiko 
encantado, nosotros emocionados, 
y nuestros compañeros afilando los 
cuchillos para degollamos tras una 
sesión apocalíptica de puro Metal. 

GH Metallica es mucho más que 
la explotación de una licencia: es 
un juego con entidad propia, al que 
se ha dotado de su propio estudio 
de grabación (como el de GH:WT), 
extras impresionantes (vídeos de 
conciertos de Metallica, Making Of 
letras de las canciones) y un apar- 
tado gráfico más que notable. Ya 
no sólo por las impecables carica- 
turas de los Metallica que pisan 
el escenario, sino por los dinámi- 
cos giros de cámara que nos hacen 
sentir, por fin, los héroes del mejor 
concierto de nuestra vida. 


PRIMERA 

IMPRESION 



NEMESIS 

¿Qué puedo decir? 
Llevo soñando con 
esto desde que 
tuve el primer 
Guitar Freaks en 
mi mano. Después 
de esto, ya puedo 
morir en paz. 



COMPAÑÍA RED OCTANE | DESARROLLAOOR NEVERSOFT | DISTRIBUIDOR ACTIVISION 1 GÉNERO MUSICAL | JUGADORES I wwwjiui tarhero.es 



Los Metallica se han rodeado 
en el juego de otros dioses 
de! metal AM están Leirony 
KHnilster (Motfirhead) y 
Kiiig Diamond (acompañado, 
por supuesto, de su pie de 
micro hecho con tibias) . 



Mientras tocas, la cámara no 
deja de moverse y enfocar a 
los cuatro miembros de Me- 
talHca, ofreciendo la misma 
sensación de dinamismo que 
un concierto filmado por TV. 
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DRAGON BALL 


0 EVOLUTION 


PSP 


PRIMERA 

IMPRESION 




NEMESIS 

Dimps le ha dota- 
do de una veloci- 
dad notable, pero 
las caras digitali- 
zadas no me aca- 
ban de encajar 
muy bien. 


A LA VENTA EN 


abril 


¿UN SON 
GOKU MADE IN 
HOLLYWOOD? NO 
EXACTAMENTE... 


5 


A unque Dragón Bal! 

Evolution, la pelí- 
cula, ha sido factu- 
rada en los EE.UU., 
su adaptación a PSP 
proviene de Japón, 
concretamente de manos de unos 
auténticos veteranos en eso de dar 
vida a Son Goku y su parentela: 
Dimps. Los mismos que nos brin- 
daron en el pasado los DBZ Budo- 
kai de PS2, los DBZ Shin Budokai 
de PSP, el DBZ: Burst Limit de PS3 
o el reciente Síreet Fighter IV, se 
han puesto manos a la obra para 
llevar a cabo un proyecto a príorí 
delirante: digitalizar al reparto de 
la película (con Justin «Son Goku» 

COMPAÑÍA BANOAI NAMCO | DESARROLLADOR DIMPS 


Chatwin, Chow «Mutenroshi» Yun 
Fat y James «Piccolo» Marsters al 
frente) para crear otro buen juego 
de lucha Bueno, no vamos a negar 
que las pantallas que acompañan 
estas líneas dan un poco de «grimi- 
lla» (con ese Son Goku de mirada 
perdida), pero tras probar a fondo 
la versión beta, Dragón Ball Evolih 
tion nos ha sorprendido gratamente 
por la velocidad de sus combates y 
el gran tamaño de los luchadores. 
No esperábamos menos de Dimps 
(iay! Si hubieran pillado en su día 
la adaptación a videojuego de la 
peli de Street Fighter otro gallo 
nos habría cantado), ni de la gente 
de Bandai Namco, aunque a esta 
beta le falta más de un hervor para 
alcanzar la calidad de sus herma- 
nos portátiles (los excelentes Shin 
Budokai para PSP). 

El nivel de dificultad es más que 
relajado, y no tuvimos excesivos 
problemas para avanzar a lo largo 

DISTRIBUIDOR DIGITAL BROS | GÉNERO LUCHA | JUGADORES 


del modo Historia, enfrentándonos 
sucesivamente a conocidos per- 
sonajes del manga de Toriyama 
en versión Hollywood: el abuelo 
Gohan, Chi Chi, Mai (sin Pilaf, des- 
graciadamente), Yamcha o los ya 
mencionados Piccolo y Mutenroshi. 

No es que seamos unos titanes 
jugando, sino que la mecánica de 
este Evolution es similar a la de 
los anteriores DBZ, y no se necesi- 
tan más de un par de minutos para 
aprender a acumular el «Ki», lanzar 
magias o desplegar combos. 

Por supuesto, el plato fuerte 
del UMD es el enfrentamiento 
entre dos jugadores, ya sea frente 
a frente vía Wi-Fi o desde casita, 
vía On-IIne, a través del modo iVet- 
work Battie. Además, encontra- 
remos desafíos en el modo Misión 
y podremos desbloquear distin- 
tos extras. Habrá que ver si esta 
peculiar entrega goza de la misma 
popularidad de los otros DBZ... a 

íí I wwwj iatncobandaiqame s.com 
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L Algunos movimientos de Son 
I Goku son algo «novedosos)*, 
por decir algo, y parecen ha- 
ber sido tomados de la pelí- 
ailcL Éste, en concreto, no 
queda muy espectacular, 
pero es más que efectiva 


Pese al gran tamaño de los 
personajes, la velocidad de 
los combates es vertiginosa, 
a la altura de los Shln Budo- 
kaí de PSP. Y tas animacio- 
nes, bastante buenas. 






a •. c¿::íC- 


íJui;>iKni9S 




ptüS^ 




iOOOONDA VITAAAAAL! Que no, que es broma. 
Tanto el equipo de la película, como los dobladores han 
respetado el grito Kamehameha del original. Faltaría más. 
Por supuesto, podrás comprobarlo también en el juego, con 
la versión digitalizada de Justin Chatwin ejecutando un movi- 
miento que todos hemos hecho ante el espejo., ¡qué sí! 
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^ James siempre recibe. 
Encamando al oxigenado 
Spike en Buffy Cazavampi- 
ros recibió todo tipo de pa- 
lizas... y en DB Evolution 
también. James Marsters 
encarna a Piccolo. y le van 
a sacudir más que una este- 
ra, en la peli y en el juego. 






A vueltas con los «bosses». También habrá jefes finales en el juego, claro 
que sí, aunque como suele ocurrir en este género, bastará con tener una buena 
provisión de pociones de salud para superarlos sin problemas.. 


^ De verde a amarillo. Unos pocos pasos pueden ser suficientes para que el en- 
torno cambie completamente en el excitante mundo de Sacred 2. Del mismo 
modo los enemigos también se irán transformando. 
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SACRED 2 ^ 

FALLEN ANGEL 


Wñim 
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EL DEBUT DE ASCARQN 
EN PS3 Lp ES TAMBIEN 
DE UN.GENERO QUE 
AÑORABAMOS 


PRIMERA 

IMPRESION 




I 


LASTMONKEY 

Su desarrollo 
adjetivo y clásico 
se ve empañado 
por una serie de 
problemas técni- 
cos que espera- 
mos se resuelvan. 


A LA VENTA EN 

abril 






es que durante la 
majestuosa época de 
reinado de Playsta- 
tion 2, muchos disfru- 
tamos como enanos (o 
como elfos, que para 
el caso es lo mismo) con juegos 
como las dos entregas de Ba/dur's 
Gata o Champions OfNorrath. 

Se trata de algunos de los mejo- 
res exponentes dentro de un sub- 
género de los RPG, que poco tiene 
que ver con Final Fantasy, Dragón 
Quest o similares. Producido prin- 
cipalmente en occidente, este tipo 
de juegos se caracterizan por su 
ambientación fantástico-medieval. 


su visión cenital, que muestra gran 
parte del mapeado, sus personajes 
estereotípicos (lo dicho: elfos, gue- 
rreros, magos, etc.), su desarrollo 
abierto basado en distintas misio- 
nes que encargan los NPC (perso- 
najes no controlables por el juga- 
dor, para los neófitos en la materia) 
y, sobre todo, por su énfasis en la 
obtención de todo tipo de Items 
para equipar al protagonista, que 
además puede y debe ir mejorando 
sus habilidades a gusto del jugador. 

Pues bien, este Sacred 2: Fallen 
Angel, que apareció en PC a fina- 
les del año pasado y que ahora ate- 
rriza en Playstation 3, sigue a pies 
juntillas todas estas premisas y 
añade elementos de su propia cose- 
cha. Entre los personajes selecclo- 
nables podrás encontrar algunas 
novedades, como un Serafín celes- 
tial, con sus alas y todo, así como 
la posibilidad de subir a los lomos 


de algunas monturas de «tracción 
animal» que te facilitarán el tra- 
yecto por los escenarios. Y es que 
el mundo de Anearía, fantástico 
emplazamiento en el que se desa- 
rrolla el juego, es realmente gigan- 
tesco y está compuesto por gran 
variedad de localizaciones: bosques, 
llanuras, zonas nevadas, volcanes, 
diferentes pueblos y ciudades... 
Muchos de ellas habitadas por 
decenas de personajes que te irán 
encargando las ya mencionadas 
misiones, que se añadirán automá- 
ticamente a tu diario y a tu mapa, 
para que sepas en todo momento 
hacia dónde dirigir tus pasos. 

Y como juego de nueva gene- 
ración que es, los programadores 
no han olvidado las opciones mul- 
tijugador a través de Playstation 
NetWork, con un máximo de cua- 
tro participantes cooperando en 
su desarrollo. 44 
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Hasta cuatit) jugadores po- 
drán colaborar vía Playsta- 
tion NetWork eji cualquiera 
de las dos campañas con las 
que cuenta el juego. No es un 
MIVIORPG pero se acerca 
bastante.. 


- Durante el juego podrás ha- 
certe con varias monturas 
diferentes para avanzar con 
* mayor rapidez, aunque tam- 
bién existe la opción de tele- 
transportarte mediante el 
mapa general 
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fotomatón 


David Castaño nos muestra su amor por 
el universo Playstation y por el de FIFA. 
¡Sólo te falta la versión para PSP! 

Carlos Guanán es un auténtico experto 
en parkour, ha sido capaz de completar el 
modo Historia de Mirroris Edge en «difícil». 



( 5 / (0(jécord del mes 


No es un experto haciendo fotos a la tele, 
pero David Jarillo demuestra que es un 
hacha consiguiendo trofeos en LBR 



Silent Hilí Homecoming: 
vuelve el terror 

JAVIER AAARTÍN SÁNCHEZ. 

VlAE-/V\AIL. 

En 1998 Konami dio vida a Siient 
HUI, un juego que marcó una época 
en el género de los surviva! horror 
y nos demostró a todos lo que es 
pasar miedo con una videoconsola. 
Luego la saga avanzó en PS2 prin- 
cipalmente, y ahora el juego ha lle- 
gado a la nueva generación. 

Ahora bajo el seudónimo de Home- 
coming la saga vuelve tras una 
espectacular incursión en PSP con 
el genial Origins. 

Si/ent HiH Homecoming es hoy 
por hoy junto con Siren Blood Curse 
uno de los títulos pertenecientes al 
surviva! horror úe la nueva gene- 
ración. Homecoming presenta una 
historia a la altura de la saga con 
unos gráficos y un sistema de com- 
bate renovados; sin duda, la primera 
gran aventura de terror de este año. 

Sólo nos queda esperar a que 
Konami haga perdurar esta saga 
que es considerada como una de las 
madres del género. 

Por su gran ambientación, por su 
historia, y la impresionante banda 
sonora compuesta una vez mas por 
Akira Yamaoka, Silent Hill Home- 
coming se ha convertido en la pri- 
mera gran aventura de terror del 
año, y ha cumplido con las expec- 
tativas de todos los aficionados a 
la saga. Yo le doy una nota de 10 
por ser un survival tan auténtico en 
estos tiempos en los que las gran- 
des sagas de terror están cam- 
biando notablemente de estilo. Sin 
ir mas lejos, el aclamado Resident 
Evil 5, que se ha convertido en un 
juego que ha cambiado los sustos 
por el rifle. 

Problemas con Sonic 

ANTONIO. 

ViAE-AAAIL 

La verdad es que últimamente se 
están experimentando muchas 
decepciones (más que de costum- 
bre) en los videojuegos que, se 
supone, iban a ser «bombazos» y 
que al final acababan siendo «tra- 



llazos». Y uno de los que más me 
da rabia es Sonic. Se suponía que 
el primer Sonic en aparecer en 
Playstation 3 iba a ser una revo- 
lución en las 3D de última genera- 
ción. Y yo esperaba tanto de él... 
Pero al final la pifiaron. Resulta que 
había ciertos fallos en la cámara, 
y tal. Después, cuando parecía que 
Unfeashed iba a salvarnos la vida 
(con entornos de diferentes partes 
del mundo, hipervelocidad, «erizo- 
lobo», etc.), van y fallan otra vez. 
¡Pero es que no se dan cuenta! No 
se trata sólo de innovar, también 
hay que echar una mirada hacia 
atrás. Recuerdo el primer Sonic de 
Sega en la Creen HilfZone (yo no 
jugaba, sino mi primo, y empecé 
mi incursión en este mundillo con 
la PS2...), muy simple, ¡pero engan- 
chaba! Además, no me gusta mucho 
el nuevo «look» que Sonic empezó a 
mostrar hace tiempo. ¿Dónde están 
esas patitas azules, esos ojos (mos- 


«Si quieren 
recuperar a Sonic, 
que lo hagan 
como era antes» 


trando enfado, pero mucho más 
tiernos) y esa bartolita de antes? Yo 
lo sé: eclipsados tras esas patas tan 
largas, y esa postura chulesca. 

Según mi opinión, si quieren recu- 
perar a Sonic, que lo reediten como 
era antes, y que se dejen de paisajes 
«realistas». Aquí lo que queremos 
es imaginación y mundos mágicos 
y extraños. Que vuelvan a hacerlos 
Sega en alta definición, y que a par- 
tir de ahí, empiecen a innovar y aña- 
dir nuevas características. 

Si es que ya lo estoy viendo: un 
Sonic regordete cruzando a toda 
pastilla unas Colinas Verdes de alta 
definición. Para entonces, se habrá 
cumplido mi sueño... 

¡Que vuelvan los 
«clasicazos»! 

RAY. 

VÍAE-AAAIL 

Recientemente, he adquirido, por 
fin en formato original, uno de los 
juegos que en su día me perdí para 
la gris de Sony: Chrono Trigger No 
podéis imaginar qué sensación de 
felicidad lograr algo que hace casi 
una década deseaba conseguir y 
que ya ni recordaba. 

Mi felicidad no es completa, toda- 
vía faltan muchos juegazos de aque- 
lla maravillosa e irrepetible época. 
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El Consultorio oficial a vuelta de página 


A 

«Ljos juegos de 
arries tenían qIoo 
ue no tienen los 




ahora» 



• 

• 


Clasicazos como Chrono Cross, 
Countdown Vampires, Parasite Eve, 
Deep Fear (éste de Sega Saturn), 
Threads OfFote y tantos juegos 
más, incluyendo aquellos que todos 
conocéis y que nadie puede olvidar. 
¿Por qué estos juegos no apare- 
cen en la Store? Todos lo estamos 
deseando: recordad la gran expec- 
tación que se creó con el famoso 
vídeo de la intro de FFVII, antes del 
lanzamiento de PS3. 

No es para menos, aquellos jue- 
gos tenían algo que los de ahora, 
por alguna extraña razón, ya no tie- 
nen: maravillosas historias, perso- 
najes carismáticos, sublimes bandas 
sonoras, jugabilidad directa y senci- 
lla, impresionantes intros y FMV... 

No quiero decir con esto que los 
juegos actuales no me gusten, pero 
no comprendo que ya no se hagan 
títulos como aquellos con los mis- 
mos gráficos, y que se vendieran a 
través de la Store, así como los clá- 
sicos de entonces. 




EL TEAAA DEL MES 

¿CREES QUE KILLZONE 2 ESTÁ 
SOBREVALORADO? 

Aunque es un grandísimo juego, como 
todos, tiene cosas buenas y cosas malas. 

RAMÓN «R-SIX» AAARTÍNEZ. VÍA E-MAIL. 

En mi opinión es un poco pronto para afirmar que el Kilizone es el 
mejor shooter de la historia, además yo sólo he tenido oportunidad 
de jugar a la demo y, aún así, he podido destacar varios aspectos 
positivos y negativos del juego de Guerrilla: 

- Aspectos positivos: 

1- Posee un gran motor gráfico que hace meterte en la piel del per- 
sonaje nada más entrar en las misiones. 

2- La iluminación del juego es perfecta, las sombras, el sol... todo 
está estudiado al milímetro para asombrar al jugador. 

3- La fluidez del juego sorprende «al más pintao». Es raro ver que 
fluya tan bien con tanta acción alrededor del personaje. 

4- El On-Line tiene que ser una auténtica maravilla (ya os veo a 
todos dando gritos con vuestros cascos puestos y vuestros padres 
aporreando la pared para que bajéis la voz). 

- Aspectos negativos: 

1- Se ha criticado mucho \a gamma de colores que han usado para 
crear el juego, tal vez una gamma demasiado «fría». 

2- Los controles en un principio resultan un poco «torpones» (acos- 
tumbrados a otros shooters). 

3- Se echa de menos el ansiado modo cooperativo. Pasarte el modo 
Historia junto a un amigo nos habría dejado con la boca abierta. 

¿Alguien ha tenido la oportunidad de jugar 
a un shooter mejor? Yo no, desde luego. 

JAN TEMPLAR. VÍA E-MAIL. 

Después de leer todos vuestros Tests, leer todo lo que concierne a 
Külzone 2 por Internet y terminarme el juego, como gran aficionado 
al género que soy (sobre todo en consola, todo hay que decirlo), creo 
que el título de Guerrilla es el mejor shooter que ha salido en los 
últimos años. Técnicamente está a años luz de cualquier otro juego, 
independientemente del género al que pertenezca, y su desarrollo, 
a pesar de que puede resultar «encarrilado» (¿qué shooter, a excep- 
ción del repetitivo Far C/y 2 no es así?) es de lo más variado. Creo que 
lo mejor de Killzone 2, aparte de un modo multijugador a la altura de 
Cali OfDuty: Modern Warfare, es el ritmo del juego: de principio a fin, 
tendremos que hacer uso de diferentes anuas, pilotar vehículos, utilizar 
granadas, armas de posición, intentar ser silencioso, ir «a saco».„ Pasa- 
rán años hasta que otro shooter iguale a Killzone 2. 


fflSSESSBü 

«Con Street Fighter IV y Killzone 2 en el mercado, ¿cuál o 
cuáles son tus juegos preferidos para Jugar On-line?» 


TU 

PUNTUAS 


S’ quieres dar tu opinión sobre 
los juegos que fian apaiecido co- 
mentados en nuestras páginas y 
crees que merecían otra puntua- 
ción esta es tu oportunidad. 



RES6TANa2 

BERNÁTPLACANO 

VÍA E-MAIL. 

Resistance 2 es el mejor shoo- 
ter (después de Killzone 
2). Nos ofrece una gran 
cantidad de mejoras res- 
pecto al primero y un 
gran apartado técnico y 
jugable Incluye también, 
obviamente, un magní- 
fico modo On-line para 
hasta 60 jugadores y un 
modo Cooperativo de lo 
más divertido. 




COO: WORLD ATWAR 

MANUa AAARTÍNEZ 

VÍAE-AAAIL 

Lo produce Treyarch, explota 
el ya repetitivo argumento de 
la II- Guerra Mundial y el lis- 
tón que había dejado 
Modern Awarfare era 
altísimo... Pero la violen- 
cia de World At War, 
sus gráficos y el modo 
On-line harán que este 
shooter bélico nos dé 
horas y horas de 
diversión. 



STRSETRGHTERIV 

ABa 

VÍÁE-AAAIL 

Perfecto para todos los aficio- 
nados a la lucha; simple para 
los novatos y terriblemente 
complejo para los luchadores 
más expertos. Equilibra- 
do al máximo, con un ex- 
quisito control y unos es- 
pectaculares gráficos Ce¡ 
S/jcfoíwg. Alaalturade 
K0F98,SSF2Turboy 
Street Fighter III 3rd S. 
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La espefa ha temii- 
nado. Al fin tenemos 
la oportunidad de 
. jugaratanueva 
entrega de Resh 
! dentEvií,alaque 
no le falta de nada* 
modo cooperativo. 
ekHnentos clásicos, 
gmficazos increíbles, 
sorpresas en su 
atgumento. 


Disco duro externo en 
Playstation 3 

Hace tiempo que me estoy 
pegando con el disco duro de mi 
PS3 por tener poca capacidad y 
he intentado conectarle un disco 
duro externo adicional, pero he 
tenido un grave problema: no 
puedo instalar demos ni juegos en 
discos externos... y mis preguntas 
son las siguientes: 

O ¿Es normal que ocurra esto? 

O ¿Sabéis si Sony piensa cam- 
biar el sistema operativo de 
alguna manera para que se pueda 
hacer en un futuro? 
o ¿Qué puedo hacer para 
ampliar la capacidad de mi disco 
duro sin tener que cambiar el 
disco interno? 

DAVID LASO, VÍA E-MAIL 

O Es totalmente normal. La 
enchptación que lleva el disco 
duro interno de la consola hace 
que sea el único en el que se 
pueda instalar cualquier tipo de 
contenido ejecutable para la con- 
sola. Si quieres almacenar fotos o 
vídeos, puedes hacerlo en un disco 
externo sin ningún problema, pero 
olvídate de las demos y los conte- 
nidos descargables. 
o Lo vemos prácticamente impo- 
sible. Ten en cuenta que si permi- 
ten la instalación de determina- 
dos datos en discos duros con un 
formato «normal y corriente», la 
seguridad anti-piratería de la con- 
sola podría verse comprometida. 
© Si te fijas, en el manual de la 
consola te explican cómo cam- 
biar el disco duro de tu PS3; 
no tendrás que «abrirla», basta 


Desde hace unos meses es posible 
utilizar cualquier SingStarde PS2 
con Playstation 3, pero hay que 
tener en cuenta ciertos detalles y 
seguir unos pasos para hacerlo. 
Los SingStar de Playstation 2 
solo funcionarán si tienes una 
de las entregas para PS3. Para 
poner cualquier SingStar en tu 


PS2, arranca el de Playstation 
3 (previamente actualizado) y 
llega hasta el menú de selección 
de canción. Allí aparecerá un 
mensaje que te indica que al pul- 
sar SELECT podrás insertar otro 
SingStar para cantar sus cancio- 
nes, incluyendo cualquiera de los 
del formato Playstation 2. 


A ' \.iss4n^ Crwd Se rumorea 
que la segunda parte tendrá lugar 
durante la Revolución Francesa 


con quitar una tapita y un torni- 
llo para cambiarlo y no anularás 
en ningún caso la garantía. Hay 
que ser muy bruto o muy torpe 
para «cargarse» la consola, sobre 
todo siguiendo las instrucciones 
del manual. Confiamos en que no 
tendrás problemas para hacerlo 
correctamente. 

Assassin's Creed 2 

Hola, tengo unas dudas que 
espero podáis resolverme: 

O ¿Habrá una nueva entrega de 
Assassin's Creed para Playstation 
3 este año? 

O No se cómo abrir la ranura 
para tarjetas SD de mi PS3 , la 
mía es de 80, ¿tiene ese lector? 

O ¿Habrá un nuevo juego de Star 
Wars para PS3 en el año 2009? 
DIEGO ALONSO MEGIAS, VÍA E-MAIL. 


O Al fin, Ubisoft ha confirmado la 
esperada aparición de la secuela de 
Assassin's Creed. Según los rumores 
tendrá lugar durante la Revolución 
Francesa y todo parece indicar que 
llegará a finales de este mismo año, 
aunque podría retrasarse hasta 2010. 
o No te esfuerces o podrías des- 
trozar tu consola. El único modelo 
que incluía lector de diferentes tar- 
jetas fue el de 60GB, el primero que 
apareció en el mercado y cuyo pre- 
cio rondaba los 6000. 

O Lo único que sabemos es que 
Free Radical, compañía actualmente 
en bancarrota y de futuro incierto 
(¡maldita recesión económica!), 
estaba preparando la tercera entrega 
de Star Wars Battlefront Hemos 
tenido la oportunidad de ver algunos 
renders y un pequeño vídeo y tenía 
una pinta estupenda Esperemos que 
finalmente se lance. 


Singstar 
de PS2 en 
Playstation 3. 


Me han comentado que se pue- 
den utilizar los discos de Sings- 
tar para Playstation 2 en 
Playstation 3 mediante una 
actualización. ¿Es correcto? 
¿Cuál es el proceso para que 
funcionen? 


ANTONIO, VÍA E-AAAIL. 
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il próximo mes cumplimos cien números 
y lo vamos a celebrar a lo grande 
con nuevo diseño, un montón de novedades, exclusivas 
y muchas sorpresas más. 




¿ge ^ 




La revista de videojuegos más ieída de España 
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UNO, JUEGP 
P MUCHOS... 
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lO 

RESISTANCE RETRIBUTION 
9,3 

La saga Resistance debuta en la portátil con 
una jugabilídad en tercera persona y una emo- 
cionante historia entre los dos títulos de PSl 
Sony C.E.39,95€. +16 años JlíCAOOD 



60 

GOD OFWAR: 

CHAINS OF OLYMPUS 
9,3 

B «Fantasma de Esparta» nos descubre cómo 
se inició su aventura, en el mismísimo Hades. 
Sony C£ 19,951 +18 años JUGADOD 



20 

PES 2009 

. 9,1 

El auténtico r^ del fútbol en PSP si^e siendo 
PES. Como principal novedad, este año incluye 
el modo Ser una Leyenda. 
Konami29,95€.+16años JUGAOOD 



70 

PATAPON 2 

S,9 

la carismática tribu de los Patapon regresa a 
PSP para plantearte nuevos retos a ritmo de 
pumpumchakachaka 

Sony C£ 29,951 +7 años JUGADOD 



30 


LOCO ROCO 2 

■ VA 1 , 0,0 

Estas simpáticas bolitas gelatinosas vuelven a 
PSP con nuevas y mucho mejores aventuras. 
Sony Cf . 29,95€. +3 años JUGADO □ 



80 


BUZZ! CEREBROS EN ACCIÓN 
8.1 

[te los concursos a los miniju^ Entrena tu 
mente con infinidad de divertidas pruebas 
SonyC£29,95€.+3afios JUGADOD 



40 

MIDNIGHT CLUB LA, REMIX 
9,1 

Las carreras calíferas más famosas regresan a 
PSP. Esta vez será en Los Ángeles. ¿Eres tú el 
más rápido de la ciudad? 

Rockstar. 39,95C. +12 años JUGADO □ 



SO 

STAR OCEAN 
SECOND EVOLUTION 

la segunda parte de uno de los m^res RPG de 
la historia en exclusiva para la portátil de Sony. 
SquareEnix.39,95€.+12años JUGADOD 



50 

CRISIS CORE: 

FINAL FANTASY VII 

• • . 9,4 

La piecuela de Final Fantasy Vil nos pondrá en 
la piel de Zack. Una maravilla técnica y jugabki. 
SquareEnix 39,951 +16 años JUGADOD 



lOO 

CLANK: AGENTE SECRETO 

. ft.5 

Esta vez es Clank, al más puro estilo de James 
Bond, el auténtico protagonista de este gran 
título exclusivo de PSP. 

Sony lE 39,951 +7 años JUGADOD 


EL MEJOR DE... 



aventura 

acción 


GOOOFWARt 

loa 

SONYOE 

39,95£+18 



conducción 
MIDNIGHT CLUB 
LA. REMIX 


ROCKSTAR 

39,95€+12 



lucha 


TEKKEN:DARK 

RESURRECTION 

NAMCOBANDAI 

19,9Se+]6 



RPG 


CRISIS CORE: 
HNALfANTASYVn 
SQUAREENIX 
39,95C+16 



shooter 

RESISTANCE 

RETRIBimON 

SONYCE 

39,95€^16 



deportes 
PES 2009 
KONAMI 
29,95€+3 



puzzle 
CAPCOM PUZZLE 
WORLD 
CAPCOM 
29,95€+3 


NUESTROS FfiVORITOS 




STAR OCEAN: CASTLEVANIA: THE SNKARCAOE 

SECONOEVOUmON ORACULA X CIASSICSVOLI 

TheElf CHRONICLES John Iones 
Nemesis 


PATAPON 2 

Anna 




RESISTANCE NIYTRANWARS 

RETRIBUTION Qe LÚCOr 

Last Monkey 



PATAPON 2 PATAPON 2 

Edgar&Qo Wiki 


1os mis 
vendidos 

1 • PES 2009 (KONAMI) 

2 o GTA:VICECITY 

STORIES 

(ROCKSTAR-PLATINUM) 

3 c gOD OFWAR: CHAINS 

OF OLYMPUS (SONY CE ) 

4 ^ GTA: LIBERTY CITY 

STORIES 

(ROCKSTAR-PLATINU/Vy 

5 C NEEDFORSPEED 

PROSTREET(EA) 

6 O MIDNIGHT CLUB LA. 

REMIX (ROCKSTAR) 

7 C BEN 10 (VIRGIN PLAY) 

8 o VIRTUA TENNIS 3 

(SEGA-PLATINUMl 

9 O RFA 09 (EA SPORTS) 

10 c 300: MARCH TO GLORY 

(EIDOS) 


GAME 


LR ESTRDÍSTICfi 


EL MÁS FRIKI DE LOS 
DEPORTIVOS... 

En la redacción cada uno tiene sus géneros 
favoritos, pero con los juegos deportivos 
unos son más frikis que otros. Y Edgar & 
Cía, De Lúcar y Wiki lo son especialmente 
con algún título. Tras someterlo a votación, 
hemos decidido que el más friki er; 



RNNR HR 
DESRRROLLRDO 
SU CEREBRITO 
CON... 



BUZZ! CEREBROS 
EN ACCION. QerddüS 
niateniáticuL de obsefWión, de 
memoria. Sy la inás rápida de 
la redacción a la hora de dedudr. 
Sony C£ 29,95 1+3 






ECHOCHROME. Conducirá) 
muñequito blanco por decenas de 
laberintos 30, de verdad, me ha hecho 
tener un s-ntido de la orientación 
bestial SoiryOE. 29,95 e +3 



PATAPON 2. Si juegas a 
Patapon te aseguro que agudizarás 
tu seitido del ritmo y serás un f»i 
perto elaborando estrategias. 

Sony C.E 29,99 1+3 


PlayStation.RevistaOficial 
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SUGtQCNCIOS OSL 


chef 


GRANDES 

JUEGOS, 

GRANDE^ 

PROTAS... 




KRATOS 


nSoooFwSRiii 

soíwcej 


vafe por prtara WB2 en 
PS3, peroesbf?«o<u^eun»^ 
de quesn inítQf^.1 malei 
voNrá p^ra tucer 
ternUar a t0dD eí Ofimpa 



JD4 

WJnalcs^enipiMá 

uno dií 4 QSJ»Í 9 RM 3 rT 3 ^ 
gopl^s dfricx&la h fa f fc 
dalos \driwpKgoB Yto 
canas tsnpoeole wn fmi 




lO 

iaLL20NE2 

9.S 

Las fuerzas de la resistencia ISA vuelven a 
hacer frente a los HdghasL Ciencia-ficdón 
e htperrealismo todo en una 
Sony C£69,95G. +18 años JUGAOOD 



SO 

FALL0UT3 

9,4 

B mejor RKa futurista de la historia regre- 
sa de la mano de Bethesda Prepárate para 
subíralasiperficie. 

Alafi.39,95€.+18aflos JU&'JWQ 



2$ 

LITTLE BIG PLANET 
‘.9.5 

Crea tu propio SackBoy y lánzate a una 
^ comunidad creada por todos los usua- 
rios de PS3. Innovación plataformera. 
SonyaE.69,95€.+7años JUGADOD 



70 

CALL OF DUTY: 

WORLD ATWAR 

9,1 

La 2^ Guerra Mundial, recreada con toda su 
crudeza le pondrá los pelos de punta. 
Activision. 69,95€. +18 años JUGADO □ 



30 

STREET FIGHTER IV 

‘ 9.4 

la mejor saga de lucha en 20 de la historia 
llega a PS3 con nuevos luchadores y una 
jugabilidad rotunda mejor que nunca 
Capeom 59,95€. +12 años JUGADO □ 



80 

TOM CLANCY'S HJV.WX 

■ 

Conviértete en todo un piloto de cazas y 
elimina a todo el (pe se te ponga por delan- 
te con el potente multijugador. 
Ubisoft69,95€.+12años JUG^D 



40 

RESIDEN! EVIL 5 

lLV . - 9.3 

Miedo, acción y unos zombis más temibles 
que nunca te esperan en el mqor survíval 
action de la nueva generacíóa 
Cap<»m. 59,95€. +18 años JlXiADO □ 



90 

F.LA.R. 2: 

PROJECTORIGIN 

9,0 

Gran shooter en primera persona con ele- 
mentos de terror sobrenatural . 

Warner Bros. 59,956. +18 años JUGADO □ 



50 

RESISTANCE2 

9,5 

Las Quimeras están de vuelta y esta vez 
parece que para quedarse. La batalla será 
más dura y el juego más divertido. 

Sony C£ 69,956 +18 años JUGADOD 



loe 

ETERNAL SONATA 
,9,0 

Etemal Sonata nos transportará aL último 
sueño de Chopa Un JRPG de corte clásico 
pero con la calidad gráfica de PS3L 
NamcoBandal 59,956 +12 años JUGAüuD 


EL MEJOR DE... 



aventura 
acción 
GRANO THEFT 
Ainoiv 

ROCKSTAR 

69,95C.+18 


conducción lucha 

MIDNIGHTCLUB: STREET 

LOS ANGELES RGHTERIV 

ROCKSTAR CAPCOM 

59,956+12 59,956 -»lfi 


RPG shooter 

B\LL0UT3 KIU20NE2 

ATARI-BETHESOA SONY CE. 

39,956+18 69,956+18 


deportes 
FIFA 09 
EA SPORTS 
69,956+3 


on-line 
KILL20NE2 
SONY CE. 
69,956+18 


i«ocKsin Tf 
E54ec»nBnÉaáfciÉLiutiíi) 
oanagÜMMwawwa 


* irdnb y La 


<Wiyfl6wiudM»afto& 


NUESTROS FAVORITOS 



EIERNALSONATA TDMCLANCTS AfROSAMURAI TOMBRAIDER: RESIDENT EVIL 5 BATTIECARS DISGAEA3 FAUJ0UT3 

TheElf John Iones unoerworid LostMonkey DeLúcor E(Jgar&Oa Wiki 

Nemesis Anno ^ 


los más 
vendidos 

1 c laLLZONE 2 

(S0NYC.E.1 

2 o STREET FIGHTER 4 

(CAPCOAA) 

3 O PES 2009 IKONAMl) 

4 o SILENTHILL: 

HOMECOMING IKONAAAl) 

5 • WWW SMACKDOWN 

VS RAW 2008 (THQ) 

S FALL0UT3 

(ATARI-BETHESDAl 

7 O SEGA MEGADRIVE 

ULTIMATE 
COLLECTION (SEGA) 

8 O RATCHET & CLANK: EN 

BUSCA DEL TESORO + 
DUALSH0CK3ISONYC.E.) 

9 C F.EJU?. 2 PROJECT 

ORIGIN (WARNER BROS) 

10 o CALL OF DUTY: WORLD 

AT WAR (ACTMSION) 


GAME 



DESCARGA DEL MES 

DEMO DE H.A.W.X. 

Ya tienes disponible en PSN (a demo del úl- 
timo juego de Tom Clancy, HAW.X. Si te 
decides a descangarla comprobarás de pri- 
mero mano la calidad de un título de bata- 
llas aéreas destinado a revolucionar el muíti- 
jugador en un género que aún no ha triunfe- 
do en la nueva generoción Si quieres saber 
más consulta nuestro test de este mes. 



KEKI pasa EL 

DIA CON EL 
DUALSHOCK 3 
EN LA MANO 
JUGANDO A... 



FALL0UT3.RfituiTOi:l 
yermo una y otra vez matando 
supennutantes y buscando todos 
los secretos. Si no lo has probado 
ahora está a precio reduckk) . 
Atari. 39,95 6 +18 



FIFA 09. EA Sports por fin lo 
logró este año y BFA 09 sigue 
tríunbndQ No paro de desafiar a 
mis amigos a jugar partidos On-lina 
Cuando quieras te reta jejeje. 

EA Sports. 69,95 6 +3 



MADDENNFL09. 

Me k) tuve que comprar de importa- 
ción porque aquí' no saTió, pero para 
los aniajTte del fútbol anericano es 
toda una ]<}yita EASports.No 
disporttbie en España. +3 
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FIFA 09 

■jAc 

EA Sports nos trae un FFA muy mejorado 
a PS2 y, encima, a un precio increiblé. 

EA Sports. 34,95€. +3 años JUGADOD 



SO 

SINGSTAR 
CANCIONES DISNEY 
8.6 

Las m^res canciones de Disn^ que 
las cantes. Vuelve a tu más tierna infancia 
Sony C.E. 29,95 £+3 años JUtWD 
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PES2009 

9.1 

Konami sigue aposta por el buen fútbol 
en PS2, con algunas novedades y su clásica 
jugatólidad. Además, a buen precio. . 

Konami. 29,95€. +3 años JUGADOD 



70 

YAKUZA2 

3,4 

Libertad linútada de movimientos y muchí- 
sima accióa Serás Kazuma miembro trai- 
cionado de un dan mafioso japonés. 

Sega. 29,95£ +18 años JUGADOD 



30 

ODIN SPHERE 

• 9,4 

Lo artesano y e) arte digital se unen para 
dar forma al mejor RPG con espeíüculares 
gráficos en 2D y una historia apasionante. 
SquaieEnix39,95€.+12años JUGADO □ 



80 

TOMB RAIDER 
UNDERWORLD 

• V A! . ' 9,1 

Lara regresa a Pl^Station 2 en una entre- 
ga con la misma jugabifidad que su herma- 
na mayor. Eidos, 39,95£ +16 años JUGADOD 



•«CKSXAW 

Todos sabevnos b cantidad 
de tenroo o^jiorabic que 
nos oírtdó Rodstar en San 
Andreas: todo urr-&tad& 
coit trts ciudades y una dO' 
cena de puetoiecitQt. 



COLOSSUS 

iSONVCE) 

Esos nnensos páraniB y 
los i.n4)onentcs colouR-ns 
dvnos&Mi ia Inmensidad 
ddintnlo gue eftam ICO 
OBÓpJraPSZ 



StOjgdbidxinmrttl» 

ikia piTQ su rofSBSEnta* 
cióndeJahbdo 
Manhattan en su tfltdMsi 
niftlRipaetd, 



¿\o 

PERSONA 4 

■ AGON 9,0 

0 último jue^ de rol de Atlus mantiene la 
misma esencia de toda la saga pero con 
una nueva e inquietante historia. 
Squate-Enix.29,95€.-^años JUGADOD 



90 

DRAGON BALLZ: 

INHNITE WORLD 

8.7 

Un nuevo sistema de combate y más de 40 
luchadores en este nuevo juego de DBZ. 
BandaiNamca44.95£+12años JUGADOD 


50 



SILENT HILL ORIGINS 
8,7 

0 terror primigenio de Silent Hill y su ori- 
gen, explicado en una fantástica precuela 
Konami 29,956. +18 años JUGADOD 



10 e 

NEED FOR SPEED 
UNDERCOVER 
G 34 

Vuelven las pereecuaones con NFS Under- 
cover. Nuevos drcuitos y nuevos cochazos, 
EA. 39,956. +12 años /JGADOD 



aventura 
acción 
SILENT HM 
ORIGINS 


KONAMI 

29.99C.+18 


conducción 

JUIC£O2:H0T 

IMPORTNIGHTS 


THQ 

44.95€.^ 



lucha RPG shooter 

NARUTO ODIN SPHERE BLACK 

ULTIMATt NINJA3 SQUAREENIX EAGAMES 

BANOAI NAMCO 39,956 +12 19,95€. +16 

44,95€.+12 


deportes 
HFA09 
EA SPORTS 
34,956. +3 



party gomes 
GUITARHEROin 
ACnVISlOM 
79,956/49.956 +12 



NUESTROS FRVORITOS 


PERSONAL 

TheElf 


COOHWD MOfSTIRUB mUHERO 

Nemesis JohnTones 


PERS0NA4 nCERWOODSPGA NARUTO MONSTERIAB 

Last Monkey ^ 

De Lucar Edgar&ua 


1os mas 
vendidos 

1 o PES 2009 

IKONA/VU) 

2 C GTA: SAN ANDREAS 

IRCXIKSTAR-PIATINUM) 

3 o WWESMACKDOWN 

VS RAW 2008 

fTHQ-PLATINUM) 

A O RATATOUILLEfTHQ) 

5 C HAPPYFEETIA4IDWAY) 
5 O ODIN SPHERE 

ISQUARE-ENIX) 

7 o MOTOGP 07 (CAPCOAA) 

8 • WALL-EITHQ) 

9 C GODOFWARniSONY 

C.E.-PLAT1NU/VI) 

10 c EL INCREÍBLE HULK 

(SEGA) 


GAME 



Q QUÉ OUEGQ... 

NEK 



GUITAR HERO 


En una entrevista con el cantante ita- 
liano nos comentó que su pasión por los 
videojuegos ya pasó, pera que jamás 
puede resistirse a echarse una partida a 
Quitar Heno. Un amigo lo tiene y cuando 
va a su casa., «enciendo la PS3 y nos 
batimos con las guitarras», dice Nek 



THE ELF ESTO 
DESEANDO QUE 
APAREZCAN 
EN EUROPA 
ESTOS TRES 
JUEGA20S... 




ART0NELICO2 
MELODYOF 
METAFAUCA.La 

entrega de la saga, curioso suó 
titula está arrasando en medio 
mundo Banpresta Japón-USA 


ETERNALPOISON.Un 

RPG estratégico de peculiar estilo 
gráfico que no ha dejado indiferen- 
tes a usuark» nipones y estadouni- 
denses. iLo queremos ya! 
Banpresta Japón-USA. 



THUNDER FORCE VI 

Los sh(* íbnHjp resugen de sus renizas y 
Sega pone su granito de arena uon la se* 
ta entrega de su legendaria saga de ma- 
tamardanos horizontales. 

Sega. Japón. 
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¿CUÁNTOS BITS TENÍA SEGA MEGADRIVE? 

A) TODOS B) 16 C) 256 


¿COAAO POR SMS AL 5575. Envía un mensaje de texto desde tu móvil 
QA fWipIpA número 5575 poniendo la palabra megaps espacio + respuesta correcta. 

rMI\ I l\i»lrHI\ • Por ejemplo, si crees que la respuesta correcta es la A, deberías mandar al 
número 5575 el siguiente mensaje: megaps A 

ftste má«i»TO por cato merejir ISO ♦ IVA Víilldo pare tocios los O prtBío no poílrí ser eanjeaclp por dínaro O^mtiniXfe» premios puidariier copias pronnKtoTialwsmmamxal No» admiCráíifTclamcJCtones por périiidaiteConp» Se* 

Uanwá por telefono a bs tpmatJor« y sns nombres s.ikfi'án pub(teaclos en prAatim» números de ta rewsta. La pak'tidpacTÓn en «ts sorteo unplica la aceptacúin total de ai» bases. Sus ttatos «rájr nroorporaitos en una base de datos infomiatfzada propiedad de 
EdiCKuies ReuMdas ¿A con niotnai de este conam v pai?t tn£ckmurie de futuras promodonei Usted podrá eíprtüar ios deiochos cir ar«»!M> rvctificadóa cenccfaddn y onosÉdon dútiiéivfose a Ediciones Reiavias SA c/O'OotineU 12 28009 Maürél 

1 'i Aa 'WVl 


■> SEGA. SEGA, theJSEGA logo and SEGA Mega Orive Ultinwte Collection are either registered tradehiarks or trademarks of SEGA Corporation, All otiier trademarks are owned 
by their respective ówners. All lights re^rved. Developed Ijyj Backbone Entertaininent a división of Foundation 9 Entertajnment All Rights R^rved, 
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^ Playstation Revista Oficial, Capcom y Koch Media te 
y invitan a conseguir fantásticos premios exclusivos de 
y Street Fighter IV para PS3. Si quieres optar a uno de los 20 ; 
flotes de juegos y regalos que sorteamos, envía un SMS con| 
^ la respuesta correcta antes del 12 de abril de 
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¿CUÁNTOS 
A) 25 


PORSMS AL 5575 . Envía un mensaje de texto desde tu móvil 
al número 5575 poniendo la palabra streetps espacio + respuesta correcta. 
Por ejemplo, si crees que la respuesta correcta es la A, deberías mandar al 
número 5575 el siguiente mensaje: streetps A 


LUCHADORES HAY EN STREET FIGHTER IV? 

B) 12 C) 1024 


A TRAVÉS DE NUESTRA WEB www.revistaplaystation.cofn 

Entra en nuestra página y pincha en el enlace del concurso. 

Tan solo tienes que seguir las instrucciones y rellenar el formularlo. 

La lista de ganadores será publicada en próximos números de la revista. 


Co^ máximo por cada mensaje X50 euros + IVA. Válido para t^os los operadores. B premio no podrá ser canjeado por dinero. Determinados premios serán copias promocionales sin manual No se admitirán reclamaciones por pérdida de Correos. Se llamará por 
tel^ono a 1(» ga^ores y sus nombres saldrán publicados en próximos números de la revista. La participación en este sorteo implica la aceptación total de sus bases. Sus datos serán incorporados en una base de datos informatizada propiedad de Ediciones Reunidas 
SA con motivo de este concurso, y para informarle de futuras promociones. Usted podrá ejercitar los derechos de acceso, rectificación, cancelación y oposición dirigiéndose a Ediciones Reunidas SA o^O'Donnell 12 28009 Madrid. Fecha límite: 12 de abril de 2009. 


1 


'c'CAPCOM USA, INC 2008, 2009 ALL RI6HTS 'PLAYSTATION'’ and "PSl" are trademarks or regivtered trademarks of Sony Computer Enteitainment Inc 
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Playstation Revista Oficial, Eidos y Koch Media te dan la oportunidad de 
vivir la guerra de Vietnam al estilo survival horror en Playstation 3. Para 
optar a uno de los 15 juegos que sorteamos, tan sólo tienes que enviar 
un SMS con ta respuesta correcta a la pregunta que te formulamos 
antes del 12 d%^brll ,d^009. 


SHEltSHCm 


tEitEUiClf eicjo^ 


¿EN QUÉ CONSOLA SALIÓ LA PRIMERA PARTE DE SHELLSHOCK? 

A) PLAYSTATION 3 B) PSP C) PLAYSTATION 2 


eidos. 




POR SMS AL 5575. Envía un mensaje de texto desde tu móvil 
al número 5575 poniendo la palabra shelips espacio + respuesta correcta. 
Por ejemplo, si crees que la respuesta correcta es la A, deberías mandar al 
número 5575 el siguiente mensaje: shelips A 


Coste májdmo por cada mensaje 150 euros ♦ IVA Válido iiara todos los ojjeiTidonk B premio no podrá ser canjaicto por duiaa DetermhiiKfos pítuníos puedwi ser c<^ias pronwóonales sin nwual No admitirán reclamacioiies poijiérdlda de Corrws . Se 
flaniará por teléfono a los ganador» y nts nonibr» saldrán pubtUactos en prtSutni» n úm ero s de la reulslA La pelrtlci|)ac¡ón o esle sorteo ín^lica te aceptación total de sus tusci Stis ctdos *rán «corpóreos en una tee de date» o» 

EcÜcionfS fíÉunidas SA con motivo de este coocum y pwa tddmiarle d» futuras promociones Usted podrá ejfi»citai‘ los daechos de accasA roctificacióa canceíaciiin y oposición diriqíénctosf e EtSciones Reunídfls SA. c/O'Oannell 12 28009 Idadi'w 
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RINCON DEL JUGON: S! LO TUYO ES EL Mll'-HOP, NO DEJES 
^ Sa\o/,R ,ijfnc. Ot .50 CENT.: BLOOD ON THE 5AND, 

INCLUYE EN EX'CLUSiVA 18 NUEVAS CAN- 
CIONES DEL POPULAR PAPERO, ASI COMO 
TEMAS YA PUBLICADOS Y VIDEOS MUSI- 
CALES. TAMB'ÉN SE HAN INCORPORADO 
VOCES Y CARACTER!Z,AC(ONES DE 50 CENT. 





MORRISSEY 

Years of refusal 

oooo 

Frisando ya la cincuentena, 
eí incombustible mancu- 
niano sorprende con su 
disco más intenso y espi- 
noso desde aquel lejanísimo 
Vouxhall and I de 1994. 
Canciones memorables 
con regusto amargo, como 
Black cloud, I am OK with 
myself o Sony doesn't 
Help que remiten inevita- 
blemente a los mejores 
momentos de un artista tan 
controvertido como impre- 
visible. EstilaZO. / UNIVERSAL 


ELCHOJD4 

Capítulo 10 

ooo 

Tres años después de su 
último larga duración, el 
mítico MC de Torrejón de 
Ardoz vuelve a la carga 
con bríos renovados y la 
furia verbal de siempre. 

En palabras de su autor: 
«Nuevos villanos, alianzas 
imposibles, poderes mejo- 
rados y una misión mucho 
más complicada...». Rimas y 
ritmos comprometidos para 
sostener la moral de lucha. 
En tiempos de crisis, resistir 
es vencer. / boa musk: 


HABLANDO EN 
PLATA 

Libertad de hambre 

eoo 

Rayka, Capaz, Narco, Sica- 
rio y Bíg Hozone dan el 
golpe: nada menos que 
33 canciones en un disco 
torrencial, poliédrico y exce- 
sivo. Un titánico despliegue 
de talento, verbo afilado, 
estructuras complejas, sin- 
ceridad brutal, escenarios 
imposibles, flows estratos- 
féricos, habilidades sobre- 
humanas y vacile callejero. 
Momentos así hacen grande 
al Hip-Hop. / BOA Music 


LILLY ALLEN 

It's not me, it's you 

ooo 

Felizmente superada la 
inevitable fase de turbulen- 
cias que suele suceder al 
éxito masivo, la musa de la 
«Generación Myspace» es 
de nuevo noticia por la publi- 
cación de su esperadísimo 
segundo trabajo, un reno- 
vado catálogo de emocio- 
nes adolescentes en crudo 
que no decepcionará a sus 
muchos y leales seguidores. 
Ultrapop'áe cinco estrellas 
para gourmets de última 
hornada /EMi- CAPÍTOL 


PASTORA 

RMX Ed. Elegant... 

ooo 

Diez de las canciones más 
significativas del trío bar- 
celonés {Lola, Cuánta Vida, 
Invasión...) son sometidas 
a un riguroso tratamiento 
electrónico de estética 
por los prestigiosos «beat- 
makers» Sidechains y Cat 
Complex (aquí camuflados 
bajo el seudónimo Elegant 
Distortion), que las condu- 
cen con delicadeza hasta 
las pistas de baile. Orgullo- 
sámente muy diferentes, la 
verdad./ SONY &BMG 




LADY GAGA 


Llega una nueva diva del Tecnopop 

^ Tras años de trabajo en la sombra como creadora 
W de hits para súper estrellas como Pussycat Dolls o 
Britney Spears, la cantante y compositora neoyorquina 
da el paso adelante definitivo con la edición internacional 
de este disco de presentación que ha conquistado los 
mercados británico y norteamericano, convirtiéndose 
en el fenómeno comercial y de fans de la temporada. Bur- 
bujas multicolores de electro pop, que 
combinan sin complejos Influen- 
w das del glam rock, el heavy, el 
• Tecnopop y la Disco-Music en 

una permanente invitación a la 
fiesta non-stop que sólo quiebra 
ligeramente Brown Eyes, único 
momento romántico de un disco 
con corazón de sábado noche. 


LADY GAGA 
The Fame 

UNIVERSAL 

OOO 


o 


TOP 

SINGLES 


o 


■-y" 


THISISTHE 

UFL 

Amy McDonald. 
(This is the llfe / 
Universal) 

2 

VIVA LA VIDA. 

Coldplay. 

(Viva la vflda / EMO 

3 

HUMAN. 

The Kiliers. (Doy & 
Age / Universal) 

WRONG. 

Depeche Mode. 
(Sounds of the 
universe / EMO 

5 

BEGGIN. 

Madcon. 

(So dark the con of 
man / Warner) 
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CALLE PARIS 


«De pequeño jugaba a las chapas y 
ahora juego a lo mismo pero con la 
PSR ¡cómo cambian los tiempos!» 


¿Antes de sei- Calle París quié- 
nes erais? 

Patricia: Bueno, éramos y somos 
hermanos, estudiamos comunicación y 
hemos hecho cortos. Nos encanta el cine, 
en particular el cine de Tim Burton. 

Paul: Tuvimos la suerte de encontrarnos 
con Burton cuando estábamos traba- 
jando con el disco. Nos encanta la esté- 
tica de sus películas, la magia, la fanta- 
sía. Pocas veces tienes la oportunidad de 
conocer a alguien al que has tenido que 
estudiar y que, a la vez, admiras. 

¿Por qué Calle París? 

Paul: Porque cuando decidimos que 
queríamos trabajar juntos íbamos en el 
coche, después de ver una peli en el cine, 
y de fondo sonaba una canción de Dun- 
can Dhu, Una calle de París, Y dijimos 
«Calle París, suena bien», además como 
somos medio franceses... 

¿Qué queréis decir con el título del disco, 
Palabras Secretas? 

Patricia: Hasta ahora, la música que 

hacíamos era privada, muy nuestra... era 


como un secreto, poca gente nos había 
escuchado. Y de repente nos abrimos 
a todo el mundo, a través del disco. ¡Es 
como que tu vida interior se descubre! 

¿De pequeños jugabais a ser estrellas 
del pop? 

Patricia: Nooo, que va (risas). Paul, tú 
jugabas a las chapas, ¿no? 

Paul: Sí y ahora juego a la chapas con la 
PSP... ¡Cómo cambian los tiempos! 
Patricia: Yo jugaba a ser periodista y 
entrevistaba a toda mi familia (risas). 
Paul: Y juntos jugábamos con la Play. 
Patricia: Bueno, empezamos con la 
Game Gear, el que más nos gustaba 
era Prínce OfPersia.,, Por cierto, ¡el de 
PS3 es una pasada! Además, la chica es 
ahora súper protagonista. 

¿Cómo convencisteis a Universal para que 
os editara el disco? 

Patricia: Enviando una maqueta. Pensá- 
bamos que no lo iban a escuchar con lo 
mal que anda el mundo de la música. Sin 
embargo, a la semana nos llamaron y 
nos dijeron que les gustábamos mucho. 


Estuvimos durante más de un año com- 
poniendo hasta que nos dijeron «firma- 
mos y grabamos». 

Paul: Jamás pensamos que pudiéramos 
dedicarnos a la música. Apenas ya sale 
gente nueva, España ahora es una plaza 
complicada 

Recordáis un poco a La Oreja... 

Patricia: Hay gente que lo ha dicho... 
pero yo no lo creo. Pero si eso es positivo, 
bienvenido sea 
¿El consejo que más apreciáis? 

Patricia: Para ganar hay que arriesgar. 
También nos han dicho que vamos a sufrir. 
¿Por qué? 

Patricia: Porque ya no se venden discos. 
No es lo mismo empezar ahora que hace 
diez años. Antes había más medios para 
la música, más televisión, más revistas... 
todo está desapareciendo por la crisis. 
Paul: Además, hay una generación 
que ha nacido con la idea de que la 
música es gratis. Desde que nacen 
tienen en sus manos el eMule... Es 
misión imposible concienciarlos. 


Palabras 

secretas. 

Pop fresco de melodías 
similares a LODV y letras 
atemporales que hablan 
del amor y el desamor. 

VIDA Y 
MlUGROS 

¿QUIÉNES SON? 

Patricia y Paul, herma- 
nos y residentes en 
Madrid, estudiantes de 
Comunicación. 

CDETECA 
Palabras secretas 
(2009). 
DE QUÉ VAN 
De jóvenes, guapos y so- 
bradamente preparados. 
Componen las letras, ha- 
cen las melodías, tocan 
el piano, la guitarra y es- 
tudian Comunicación. y 
su single «Te esperaré», 
encima, no para de so- 
nar en las radiofórmu- 
las. Sin duda, son los 
hermanos perfectos. 
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ANA VS. ANA 


LAS RETAMOS A UNA 
PARTIDA DE BUZZ! 






Nunca había visto a nadie que se 
lo pasara tan bien en una sesión de 
fotos^ Las dos Anas, igual de diver- 
tidas, posaron para nosotros con los man- 
dos de mientras respondían, a cual más 
rápida nuestras preguntas «Oye, y si muevo 
el pelo mientms pulso el mando, ¿quedará 
bien?» comenta la pelirroja Polovorosa y De 
Armas agrega: «¿y si doy un salto?». Llega- 
ron con muchas ganas de juego, de pasarlo 
bien y de disfrutar, y lo consiguieron. A cam- 


bio, nosotros nos quedamos con el inmortal 
rectjerdo de la belleza de ambas (más de uno 
de la redacción conserva en una urna los buz- 
zers con los que jugaron J. C^da una, rema en 
su serie, se ha convertido en una cara amiga 
gracias a los personajes que interpretan en 
la tele. Ana de Armas es Carolina en la intri- 
gante £/ Internado y Ana Polvorosa es la 
lozana Lorena en Aída. «La gente te para por 
la calle y se toma muchas confianzas porque 
se cree que te conoce, piensa que eres como 


la Lore. Y no señor, no es así, ¡no me conoces 
de nada!», explica indignada Polvorosa y con- 
tinúa diciendo; «intento llevado lo mejor posi- 
ble porque también tiene su lado bueno, pues 
me ha permitido darme a conocer y gracias 
a ello me han salido otros trabajos» Asi, la 
podrás ver el próximo 27 de marzo en el largo- 
metraje Mentiras y gordas, que coincide en el 
reparto con Ana de Armas y otros tantos acto- 
res de la caja tonta (Hugo Silva, Alejo Sauras, 
Mario Casas-). «Es una película que refleja 





AAENURAS Y GORDAS 


Ases titula la p^iiaila dónete podrmios ver a las 
dos Anas^Mitis-en la qran pantilla a parir del 
27 de iiwrm Ana de Amvis interprcta a Carola 
y no^dienti que su porsoivi|c es victinui de un 
aiíior de juventud: «con esa edad te dejas lie* 
var porkB impulsos e instintos; Carola es muy 
sñadora y está locamente enanioradi de Carlos 
(Hugo Silva)»r^Y Ana Polvorosa da vida a Marina. 

«ufwi daca que se enaoKim de otra chica., des- 
cubte sentimientos que nuncaliabía sentido*». La 
película. dirigidtpQr Alfonso Albacete y David 
Menkos, pr^enta historis^^lelas de doce 
jóvenos-qusiwsólo viven la vida, si no que la 
absorben. Sin duda dará (|ue Iwblar.. 


perfectamente lo que paso en la vida reo! 
con ¡os jóvenes Y es más ¡a realidad muchos 
veces supern la ficción en todos los aspec- 
tos», comenta la actriz de hipnóticos ojos ver- 
des y continúa diciendo «cuando te enamoras 
te ciegas Gres capaz de hacer cualquier cosa 
por esa persona tanto si te conviene como si 
no». Y es que, la película trata sobre eso, sobre 
un grupo de jóvenes que buscan en sus relacio- 
nes la solución a sus problemas, viven el delirio 
de la noche como si fuera la última vez que lo 


«No tengo tiempo 
ni para hacer lo 
que más me gusta: 
larconmiPSP» 
^na de Armas 





hicieian, se enberiezclari las mentiras, la eufo- 
ria, los sueños rotos- Más de 90 minutos de 
metiaje que retrata el lado oscuro de la luven- 
tud que vive al limita Una forma de vida que, 
sin embargo, no tiene nada que ver con la de 
ellas Ana de Armas, por su parte, abandonó 
su Cuba natal con tan sólo 18 años, al finali- 
zar la Escuela Nacional de Teatro, para pro- 
bar suerte en España «vine sin trabajo, sólo 
tenía representante, pero a la semana de lle- 
gar me salió lo de El Internada Y desde > 
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ANA DE ARMAS. ANA POLVOROSA 


Morena, de ojos verdes, su acento cubano es Pelirroja, de ojos castaños y madrileña de pura cepa. Es 

hipnótico y es de gesto pausado y sensual, tímida pero muy alegre y divertida, ¡es un «polvorín»! 








Fecha de nacimiento: 30 de abril de 1988. 
¿El primer juego al que jugaste? El Tetris. 
¿Un juego que regalarías? LocoRoco. 
¿Los videojuegos son una mentii'a?: No, son 
un pasatiempo. 
Has mentido alguna vez por... 

Dar una sorpresa 
¿Eres crédula o incrédula? Crédula, desconfío 
de la gente pero menos de lo que debería. 

Un personaje de un videojuego que te 
gustaría encarnar: Mario Bros, en el reino 
de Champiñón. 
¿Tienes alguna limitación interpretativa? 
Se me da fatal cantar, pero si tuviera que 
hacerlo lo haría... 


Fecha de nacimiento: 14 de diciembre de 1988. 

¿El primer juego al que jugaste? El Cuitar Hero con 
la batería. 

¿Un juego que regalarías? Ratchet & Clank de PS3. 
¿Los videojuegos son una mentira?: En parte sí por 
que te permiten vivir una vida digital (risas). 

Has mentido alguna vez por... 

Amor, pero fue una mentirijilla piadosa. 

¿Eres crédula o incrédula? Incrédula. 

Un personaje de un videojuego que te ^ 
gustaría encarnar: ¿Hay algún vide- 
ojuego de Barbarella? 

¿Tienes alguna limitación inter- 
pretativa? 

No, no tengo miedo a nada. 


► entonces no he parado, no 
tengo tiempo ñipara hacer lo 
que más me gusta, jugar con mi 
PSP; así que, cuando voy a ver a 
mi mamá y papá aprovecho en el 
avión, y pruebo todos los Juegos que 
me gustan». Ana Polvorosa, tímida a la vez 
que pizpireta, lleva más de cuatro años en 
la serie y lo compagina con los estudios: 
«cuando salgo de rodar, me voy directa- 
mente a dase y no salgo hasta las diez 


de la noche^ Este ahoya termino el bachi- 
llerato, ime quedan sólo tres asignaturas!» 
comenta orgullosa Son jóvenes, guapas y muy 
responsables, «trabajar desde tan pequeña 
te hace madurar antes de tiempo; muchas 
veces tienes que dejar de hacer cosas que 
te gustan por el trabajo», explica Polvorosa 
y De Armas añade: «cuando eres adoles- 
cente te crees que te vas a comer el mundo, 
te crees súper maduro y que sabes todo en 
la vida. Y no es así, metes la pata un montón 


de veces». Es evidente que el haber 
crecido entre bambalinas y delante de 
una cámam les ha hecho ser adultas antes de 
tiempo., pero son mortales y ni siquiera ellas, 
que son actrices, pueden estar en guardia las 24 
horas del día; las pillamos durante la sesión de 
fotos haciendo planes., «¿te ha llegado la invi- 
tación de la fiesta "'XX"?» pregunta Polvorosa 
y De Armas contesta: «no me he enterado de 
nada, es que hoce tiempo que no me meto en 
el Tuenti». Al fin y al cabo sólo tienen 21 años.. 







PVP rtcomendado 

39,95 e 


PVP recomendado 

59,95 € 


LECTOR 

Playstation» 

Revista Oficial - España 

54,95 e 


LECTOR 

Playstation® 


Revista Oficial - España 


34,95 e 


por correo 


Selecciona los juegos que quieres comprar marcando con una X la casilla y envía el cupón a: Dirígete con este cupón a tu tienda 

GAME-CentroMAIL C/Virgilio 9. Ciudad de la Imagen - Pozuelo de Alarcón. 28223 Madrid. GAME-CentroMAIL más cercana 

En unos días recibirás CONTRA REEMBOLSO el pedido en tu casa Para más información llama al 902 17 18 19. 


en tu tienda 


•ít'VT- . 

-V.-U; 


LECTOR 


LECTOR 


Playstation» Playstation» 

Revista Oficial • España ^ Revista Oficial - España 

64,95 e f 59,95 € 54,95 € 


PVP recomendado PvP recomendado 

64,95 € 59,95 € 


WHEELMAN F.E.A.R. 2 DISGAEA 3 

PROJECT ORIGIN ABSENCE OF... 



SINGSTAR ABBA + 
2 MICRÓFONOS 


RESISTANCE 

RETRIBUTION 


□ AÑADIR 
AL PEDIDO 


□ AÑADIR 
AL PEDIDO 


□ AÑADIR 
AL PEDIDO 


□ 


AÑADIR 
AL PEDIDO 


□ AÑADIR 
AL PEDIDO 



NOMBRE 

DIRECCIÓN 

POB LACIÓN 

TELÉFONO 


APELLIDOS 


PROVINCIA 

NIF 


EDAD 

N^ PISO 

CÓDIGO POSTAL 

E-MAIL 


□ CONTRA REEMBOLSO URGENTE 
ESPAÑA 6.50 € // BALEARES 7,50 € 


OFERTA NO ACUMULABLE A OTRAS PROMOCIONES DE GAME-CENTRO MAIL 
OFERTA VÁLIDA HASTA EL 30 DE ABRIL DE 2009 


Playstation. 

Revísta Oficial - España 


GAME 


CUPÓN DE PEDIDO 









PlayStatloneRevistaOficial 


I i 

' JAMES MARSTERS 

, EL SPIKE DE BUFFY ENCARNA A LORD PICCOLO 


¿Cómo te preparaste para el personaje? 
Llevo años preparándome para interpre- 
tar a Piccolo. Mi hijo tiene 12 años y es un 
fan de Dragón Ball desde los 5. He estado 
jugando con él todo este tiempo con las 
figuras de acción, tirado sobre la moqueta, 
y siempre me tocaba Piccolo. Me conozco 
toda su historia y he estudiado a fondo la 
personalidad del personaje. 






¿Fue muy duro el periodo de entrenamiento 
para dar vida a Piccolo? 

Brutal. Las 24 horas del día, los 7 días de 
la semana. Antes del rodaje pasé un mon- 
tón de tiempo en LA. preparándome físi- 
camente para el papel, para estar listo a la 
hora de rodar en México. He tenido suerte, 
ya que tengo experiencia a la hora de rea- 
lizar secuencias de acción. Lo peor fue la 
dieta, todo a base de proteínas (risas). 


fer, por fin, un 
(amehamefiaij 


Muchos fens lé^ 
vantarán el liacli; 
de guerra por laa 
libertades que se 
toina el ouiófk^ 


DRAGON BALL 
EVOLUTION 


POR B.S. 


Hollywood hoce suyo el manga de Toriyama 


^ No lo vamos a negar. Las primeras fotos del rodaje de Dragón Ball Evo- 
lution nos provocaron un escalofrío. Y más aún los detalles que se filtra- 
▼ ron sobre el guión {¿Son Goku en el instituto?). Afortunadamente el tráiler 
puso las cosas en su sitio... al menos para algunos. Los fans más furibundos del 
manga de Toriyama siguen llamando a la Guerra Santa por las libertades que se 
han tomado en el guión, pero hay que reconocer que la misión de condensar el 
universo DB en un único largometraje de imagen real era imposible. Junto a Son 
Goku (Chatwin), Mutenroshi (Chow Yun Fat) y Piccolo (James Marsters), apare- 
cen otros personajes conocidos del manga, como Bulma, ChiChi, Mai o 
Yomcha, en una trama que se aleja bastante de lo narrado en las viñe- 
tas, pero que nos ofrece todo lo que pedía la chavalería: peleas, cápsu- 
las HoiPoi, y por supuesto la onda Kamehameha. Akira Toriyama siempre 
ha velado por su criatura con un celo enfermizo y no iba a permitir una 
chapuza. Tras reservarse el papel de Productor Ejecutivo, lo dejó todo 
en manos de un equipo de probada solvencia. Como productor, Stephen 
Chow (el genio responsable de Kung Fu Sion y Shaolin Soccer), y en las 
labores de dirección, James Wong, al que recordamos principalmente 
por su trabajo en El Único, aquella deliciosa marcianada con Jet Li (y 
sus múltiples existencias en universos paralelos). Si la cosa sale bien en 
taquilla, puede que en la siguiente veamos un Vegeto de carne y hueso. 


Titulo original 
DRAGON BALL 
EVOLUTION 
Director 
JAMES WONG 
Guionista 
BENRAMSEY 
Reparto 
JUSTIN CHATWIN. 

CHOW YUN FAT. 
JAMES MARSTERS 
Género 
ACCIÓN 
País de origen 
EEUU. 
Distritxiidora 
20THCENTURYF0X 


¿Cómo fue rodar con tanto efecto especial? 
James, el director, tenía toda la película en 
su cabeza. Tuvimos que rodar multitud de 
planos frente a la pantalla azul: secuencias 
muy largas, con gran cantidad de elemen- 
tos entrando en el plano constántemente. 
Me alegro de haberme preparado a con- 
ciencia para el papel. 

¿Qué opinas de la reacción de los fans cuando 
se filtraron las primeras imágenes de Piccolo? 
Hay cosas que estás obligado a respetar 
cuando adaptas un material como Dra- 
gón Boíl. Si Supermon tiene capa, Pic- 
colo tiene que ser verde. El personaje ' 
se vuelve verde cuando se enfada, a ¡ 
porque su sangre fluye más cerca de I i 
la piel. Seguramente aquellas fotos 1 
me las hicieron cuando estaba cal- h ' 
mado (risas). Ay 

¿Encuentras similitudes entre 

Lord Piccolo y los otros famosos ^ i 

villanos que has interpretado / 

(Spilce en Buffy o Brainiac en 
SmalMile)? /A 

Spike estaba mas allá de la 
moralidad, sólo buscaba 
divertirse. Brainiac era un 


sociópata. En cambio, Pie 
colo está rabiosamente 


enfadado porque ha sido 


tratado injustamente 


y cree llevar razón al 


enfrentarse a Son Goku. 













Siempre sorprendente Danny Boyie 

K A estas alturas es difícil encasillar rígidamente al cineasta bri- 
tánico Danny Boyie. Simplemente digamos que consigue des- 
pertar una sana curiosidad en el público por ver sus películas. El 
director de la genial 28 días después, o el inquietante Sunshine, 
repite dirigiendo a niños como ya hiciera en Millones. Con una his- 
toria contundente a base de pequeños fragmentos de la vida, corta 
pero intensa, de su protagonista, Jamal (Dev Patel), Slumdog 
Millionaire nos conmueve, entretiene y mantiene sin pestañear 
frente a la pantalla durante dos horas. B la combinación ganadora 
que toda obra de arte aspira a tener. Basándose en la novela de 
Vikas Swarup, el guionista Simón Beaufov ha sido el mejor aliado 
de Boyie, que se ha alzado como gran triunfador de la última 
gala de los premios Oscar. El secreto; hacer que una historia con 
imprescindibles connotaciones locales, consiga llegar a espectado- 
res de cualquier punto del globo. Magnífico, wo 


Titulo original 

SLUMDOG 

MILLIONAIRE 

OB«:tor 

DANNY BOYLE 

Guión 

SIMON BEAUFOY 
Reparto 

DEV PATEL, FREIDA 

PINTO 

Género 

DRAMA 

País de origen 

UK/INDIA 

Distribuidora 

nLMAX 


Capcom intenta dar un giro adulto a su franquicia más conocida 

^¿Cómo adaptar a imagen real un material tan colorista y delirante como 

^ Street Fighter? Todos recordamos la adaptación de Van Damme, fiel al origi- 
nal hasta sus últimas consecuencias. Quizás por ello, Capcom ha buscado dar un 
giro mas realista-en esta reinterpretación del origen de Chun-Li (Kristin «Smallvi- 
lle» Kreuk) y su enfrentamiento contra unos cuantos villanos icónicos de la recrea- 
tiva: M. Bison (Neal McDonough), Vega (Taboo, el de los Black Eyed Peas) y Bison 
(Michael Clarke Duncan). Este último es, posiblemente, el perso- 
naje que menos cambio ha sufrido, porque a muchos fans les cho- 
cará ver a un Bison trajeado y sin su característica capa, por no 
hablar de un Charlie Nash convertido en un policía de voz ronca. 

En la labor de dirección, Bartkowiak, responsable de Romeo 
Debe Morir y Doom. Por cierto, y sin destripar nada, por lo que se 
cuenta en la película podemos sospechar que ésta es sólo el prin- 
cipio de una saga encaminada a reinterpretar a los principales 
personajes de la saga. El siguiente está cantado: Ryu. b.s. 


Título Original 
STREET FIGHTER: THE 
LEGENDOF CHUN-LI 
Director 

ANDRZÜ BARTKOWIAK 
Guión 

JUSTINMARKS 
Género 
ACCIÓN 
de origen 
EE.UU. 
Distribuidora 
DEA PLANETA 


íM STREET FIGHTER: 

leyenda 


CARTOONS OE CARNE 
V HUESO 




Los Pkxipiedra. El mundo 
prehistórico de Briar. Le.antftie 
todo un derroche de imaginación 
allá por 1994. 

Scooby DOO. Conser\mdo 
el histrionismo de ios dibujos, hu- 
biéramos preferido un perro con 
pelo a lo Babe, el cerdito. 

Speed Racer. sí; los dibujos 
larguiruchos y muy japos del lla- 
mado Meteoro (premio al que 
diga por qué) con actores reales 
y mucha psicodelia. ^ 



Inspector Godget. Los 

personajes de J. Chalopin 
Bruno Bianchi cobraron vida en 
una sosaina película dirigida 
por Da . id Kellog. 

Popeye. Robert AItman le 
puso la cara del actor Robin 
Williams en 1980. 



http:/Mww.apple.coin/trailers/ 

disney/iip 

La próxima genialidad anima- 
da de Pixar nos llena la pan- 
talla de globos. Dirige Pete 
Docter y Bob Peterson. 


traílers 


¡Qué ganas le tenemos al mu- 
ñeco de plástico convertido 
en hombre fibroso... y cachas 
gracias a Stephen Sommers! 


G.I.JOE:RISEOF 

COBRA 

http://aipplexotn/triailers/ 

paramount/gijoeríseofcobra/ 

íiidex.html 


THEMUTANT 

CHRONIOfS 

http://www.niutaiitclironicles- 

thanovíexom/ 

Ron Periman y John Malko- 
vich como nunca en una de 
ciencia ficción que nos lleva 
al año 2707 
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MENUDO CÁSTING ’ 

Kylie Minogiie es Cammy, Van 
Damme es Guíle, Raúl Julia es 
M. Bison, Wes Studi es Sagat.. 

Y también están Honda, Zangief, 'il|^* 
Ryii, Ken, Blanca, Dlialsiin... y 
niiestroífavorito: Vega. ^ 




Los decorados 


Que otras adap- 
taciones de vide- 
ojuegonosiganla 
linea cómica de 
ésta ¿Imaginas 
unFmainghtasí? 


STREET FIGHTER 

LA PEUCULA 


POR BRUNO SOL 


cartón piedra, los 
diálogos chiflados, 
la eterna patada 
giratoria de Van 
Damme. 


Una chifladura absolutamente deliciosa 


¿Nos hemos vuelto locos? No. Aunque Street Fighten ¡a película fue desprestigiada 
por todo el mundo (fans de la recreativa, cinéfilos, cofrades...), los años y, sobre todo, 
los sucesivos intentos de Hollywood por adaptar videojuegos con resultados tan pomposos 
como fallidos, no han hecho sino provocar la reivindicación de esta obra del Inefable Steven E. 
De Souza Como si fuera un brík de vino peleón convertido, una década después, en un Rioja 
Gran Reserva, Street Fighter se descubre hoy en día como una comedia chiflada que arranca 
con Guile (Van Damme) lanzándole un corte de mangas a M. Bison (Raúl Julia), mientras asis- 
timos una reunión de todos los personajes de Super Street Fighter II (bueno, menos Fei Long), 
metidos con calzador en una trama loca, loca. El tono festivo y rotunda- 
mente paródico de la película te envuelve mientras las escenas se suceden en 
guaridas de cartón piedra y los diálogos provocan carcajadas (M.Bison, con 
batita de terciopelo, dirigiéndose a Chun-Li: «El día que arrasé tu aldea fue el 
más dramático de tu vida... para mí sólo fue un martes») y ves desfilar todo 
el catálogo de movimientos de los luchadores. Descatalogada desde hace 
tiempo, ahora regresa al mercado en una edición especial con nuevos extras 
y, lo que es mejor, en formato Blu-ray. Yo le daría una nueva oportunidad. 

PELÍCULAOOOO EXTRAS OOOO 


Director 

STEVEN E DE SOUZA 
Género 

ACCIÓN/COMEDIA 
País de origen EEUU. 
Idiomas: Inglés, Caste- 
llano y Francés (5.1) 
Subtítulos 

INGlfSCASTEUm 
Distribuidora 
SONYPICTURESH.E 
24,99 €(BliHay) 
U,99£(Ed.2DVD) 





Un reparto de auténtico Apocalipsis (now) 


« 1 ^ Ben Stíller concibió la idea de Tmpic 777£//7í/er cuando par- 
w ticipó en el rodaje de El Imperio Del Sol. Allíquedó asom- 
brado de cómo los actores, tras un periodo en un campo de entrena- 
miento falso, se vanagloriaban de haber superado, prácticamente, una 
guerra real. Stiller lleva en Tropic Thundera un grupo como ese a una 


Con BEN STILLER, 
ROBERTDOWNEY.JR, 

JACK BLACK. NICKNOLTE. 
Director 
BEN STILLER 
Audios INGLÉS DTS 5.1 
CASTELLANO, OTROS 
Subtitule'. CASTELLANO, INGLÉS 
Distribuye PARAMOUNTH.ENT, 

29.95 e(Blu-ray) 

21.95 E (DVD EdEsp.) 

18,00 € (DVD 


guerra real, en un embrollo que se ceba especialmente en los 
fútiles egos de los actores de Hollywood (representado en el 
Kirk Lazarus de Robert Downey Jr., posiblemente el mejor per- 
sonaje cinematográfico del año) y en la despiadada maquinaria 
tragaperras de Hollywood. El DVD incluye interesantes extras, 
como documentales que analizan los múltiples escenarios por 
los que se mueve el extensísimo reparto. R BERRUEZO 

PELÍCULA OOOO EXTRAS OOOO 




m VIERNES, 13: SIETE ENTREGAS 
PARA UN SERIAL KILLER 


La trilogía 
High School 
I Musical en BD 


Ha sido uno de los fenómenos 
televisivos de la década. Una TV Movie 


El asesino de la máscara de hockey, en salsa roja 


del Disney Channel, un musical convertido en éxito 
de masas que propició dos secuelas, la última 
estrenada en cines, y toda una línea de negocio 
que se ha extendido a videojuegos, obras de tea- 
tro y productos similares como Comp Rock. 

Ahora, la trilogía High Schoo! llega a la alta 
definición, de la mano de Walt Disney Studios HE, 
tanto de forma individual como en un coquetuelo 
pack que imita una taquilla de instituto. La oferta 
de extras es impresionante. La primera entrega 
incluye 5 videoclips, un Canta Con Nosotros y 6 
Making Of High Schooi Musical 2: Edición Dance 
ofrece escenas eliminadas, tomas falsas, vídeos 
musicales y 12 reportajes exclusivos. Pero la palma 
en contenidos añadidos se la lleva High School 
Musical 3: Edición Ampliada: escenas eliminadas, 
Canta Con Nosotros, documentales, extras exclu- 
sivos para BD y, como regalo, un disco extra con la 
película en formato DVD. Todo por sólo 69.95C. 


^ Es una pena que nos encontremos ante un baile de productoras 
y derechos que han impedido la reedición de absolutamente toda 
la saga de Viernes 13 en formato doméstico, y nos ha escamoteado nuevas 
ediciones de dos obras tan redondas y singulares como Jason X y Jason l/s. 
Freddy, pero la verdad es que Paramount Home Ent tampoco se ha por- 
tado nada mal. Así, ha reeditado de la segunda a la octava parte en DVD (y 
la segunda y tercera en Blu-ray), en versiones remasterizadas y algunas de 
ellas con interesantes extras, como los documentales de la segunda entrega 
que cuentan cómo a partir de una serie despreciada por la crítica y temida 
por los padres se creó uno de los iconos más tenebrosos de los ochenta. 

Las películas de Viernes 13 son el dogma del cine de psicópatas. Casi sin 
argumento, sin monsergas, sin dobleces morales ni arguméntales, sólo pre- 
sentan un grupo de adolescentes estúpidos dispuestos a ser masacrados de 
forma grotesca, llamativa y con efectos especiales que han hecho historia de 
la artesanía sangrienta y el látex más grumoso. A un precio muy atractivo, 
6'95 Euros cada una, ésta es una ocasión perfecta para recuperar algo de 
buen terror de la vieja escuela. R BERRUEZO 
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MERMANOS 
POR PELOTAS 


a 

Al fin podemos 
recuperar la ver- 
sión original de la 
película que ape- 
nas se vio en cines 
en nuestro país. 


Poco negativo 
que reseñar. Que 
una película tan 
soberbia esté 
condenada a la 
incomprensiÓR.. 


Otra comedia injustamente ninguneada. Menudo añito. 



Adam McKay es el protegido más mimado por los 
dos dioses indiscutibles de la comedla norteame- 


ricana actual: Will Ferrell delante de la cámara y Judd Apatow 

detrás de ella. McKay ha dirigido las dos primeras películas de 

la llamada Trilogía De Los Americanos Mediocres, El Reportero 

y Pasado De Vueltas, dos de las películas más excéntricas con will ferrell, johnc. 

(que ya es decir) de su eterno protagonista y co-gulonista Will 

Ferrell. Aquí, McKay deja de lado la Trilogía, pero no su equipo 

habitual ni su habitual humor chusco y salido de madre, con castellano dtssl otros 

la historia de dos treintañeros hermanastros a la fuerza. ^teCASTERANo, ingles 

Atención al extra estrella del Blu-ray. la posibilidad de DBiribuyesoNYPicTURESHE. 

remontar el videoclip de la canción «Barcos y guarras». P. B. 


PELÍCULA OOOO EXTRAS OOOO 


12,99 £{UMD) 



Tal y como prometieron, 20th Century Fox Home 
Entertaínment continúa trasladando el legado 
de James Bond al formato Blu-ray. A partir del 
próximo 25 de marzo vamos a encontrar en las 
tiendas tres nuevas entregas. James Bond Contra 
Goldfingér (el título más carismático de toda la 
saga) incluirá comentarlos de audio del director 
y el equipo, contenidos BD-Live y un torrente 
de extras (desde anuncios a pruebas de cámara, 


pasando por documentales). 

Roger Moore protagoniza Moonraker, una mar- 
cianada producida en plena fiebre Star Wars, que 
incluye un combate final ¡en el espacio! La oferta 
de extras es igual de apabullante, incluyendo ade- 
más storyboards y contenidos BD-LIve. 

Por último. El Mundo Nunca Es Suficiente, con 
Pierce Brosnan, ofrece escenas eliminadas, BD-LIve, 
una escena ampliada y tropecientos documentales. 

Y en mayo llegarán otras tres: Diamantes Para La 
Eternidad, Licencia Para Matar y GoldenEye. 



■LA CONSPIRACION 
DEL PANICO 




La calidad de sus 
extras tanto en 
Blu-ray como en 
la edición especial 
de dos discos en 
DVD. 




Si no te gustan 
las persecuciones 
imposibles y las 
fentasmadas de 
acción, mejor 
abstenerse. 


Un título fadión para tanta acción 

iPreparados, listos, ya! Comienza la frenética 
* carrera, sin respiro, de Eagle Eye (el título ori- 
ginal, con mucho más sentido para la historia). A un ritmo 
que deja sin aliento al espectador tanto o más que a Shia 
LaBeouf como protagonista de esta 
película de acción, el director D.J. 

Caruso consigue mantener la tensión 
de un modo mucho más sólido que 
con su ramploncillo Disturbio. La edi- 
ción en Blu-ray da la talla con gran 
cantidad de extras. REV 

PELÍCULA OOO EXTRAS OOOO 


Con SHIA LABEOUF, MICHELLE 
M0NAGHAN,B.B.TH0RT0N. 
Director 
DJ. CARUSO 

Audicc INGLÉS EN TRUEHD 5.1, 
ESPAÑOL EN 51 
Subtyos CASTELLANO, INGLÉS 
Y OTROS 

Distribuye PARAMOUNT 
29,95 €(BM; 

18 € (DVD) 


Eía carrera de 

LA MUERTE 

Autos locos, no, loquísimos 

Dejando de lado, como es natural, el con- 
tenido político de su precedente de 1975, 
este remoke de Paul W. S. Anderson contiene todo lo 
que puede hacer feliz al fan de la acción sin prejuicios: 
carreras continuas, ultragore, 
humor extremo y, por supuesto, 
Jason Statham, que como siga 
a este ritmo se convertirá en el 
actor de acción más tremebundo 
de la década. RBERRUEZO 

PELÍCULA OOOO 
EXTRAS OOO 


Con JASON STATHAM, JOAN 

ALLEN,TYRESEGIBSON. 

Director 

PAUL W.S. ANDERSON 
Audios INGLÉS DTS 51 H.D., 
CASTELLANO DTS 5.1 OTROS 
Subtítulos CASTELLANO, INGLÉS 
Y OTROS 

Distribuye UNIVERSAL 

29.99 e (Blu-ray) 

19.99 € (DVD) 




El formato do- 
méstico permite 
recuperar una pe- 
lícula cuya distri- 
bución en salas 
hizo que pasara 
desapercibida. 




La ecuación Ja- 
son Statham + 
coches chiflados 
+ cárceles no es 
algo que nos ins- 
pire comentarios 
negativos. 
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Autor 

MARTIN 

LANGFIELO 

Eciítoríai 

LA FACTORÍA DE 
IDEAS 
PVP 19,958 


LA CAJA DEL MAL 

Un thriller que cautiva 

^ Martin Langfieid, autor inglés afincado 
V en Nueva York, parece que tiene la 
lección bien aprendida de otros bestsellers, 
como el mismo El Código Da Vinc'r. nada 
mejor para crear un thriller 6e éxito que un 
artefacto misterioso, cuasi-mágico como 
objetivo del argumento. Y si, además, tiene 
que ver con el fin del mundo o la cultura 
occidental y todas esas cosas que nos ponen 
tontos al público cómplice, mejor que mejor. 
En este caso, la «Caja del Mal» es un arma 
basado en las investigaciones de Isaac 
Newton, preparada para activarse en siete 
días, y Robert, el protagonista de la novela, 
debe encontrarla sumergiéndose en las 
calles de N.Y. con la ayuda de una médium. 


TOP COMICS 

fiDfiPTfiDOS 
AL CINE 


1 THESPIRIT 

Will Eisner 

2 HELLBLAZER 

Varios autoras 

3 AMERICAN SPLENDOR 

Harvey Pekar 

4 DICKTRACY 

Chester Gould 

5 HOWARD EL PATO 

Steve Gerbery Val Mayerik 
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EL PADRINO 


Un clásico literario de éxito 
cinematográfico reeditado 


THE SPIRIT 

Con el look del largometraje 

V Hablábamos el mes pasado de la adap- 
^ tación de Watchmen al cine, pero 
hace nada se estrenaba en pantallas 
otra versión cinematográfica de otro 
clasicazo comiquero: The Spirit Si no 
la has visto, algo te estás perdiendo, 
con un Frank Mlller (quien compartió 
con el propio Eisner uno de los libros 
más estimulantes sobre el tebeo y 
sus entresijos) como director, aportando 
su particular visión. Y si no has leído 
los tebeos, te estás perdiendo aún más. 
Así que sirva esta recomendación de la 
reciente línea de figuras de acción de 
la película, con el propio Spirit encabe- 
zándola, gabardina, antifaz, corbatilla y 
puntos de articulación varios incluidos. 


♦ 


Dimensiones 18 CM. 
Fabricante 
MEZCOTOYS 
PVP248 




Si mencionas a alguien las palabras mágicas de la fic- 
ción mafiosa, E! Padrino, automáticamente les vendrá a la 
mente cierta sintonía inolvidable y un Marión Brando real- 
mente descomunal. Seguramente, también el nombre de Coppola, 
y aún de ese Robert De Niro encarnando a un joven Corleone en 
la segunda parte de la trilogía cinematográfica que aquel llevó a 
la gran pantalla. Lo que tal vez no aparezca tan de inmediato es el 
nombre y apellido de Mario Puzo, el autor neoyorquino de la trilo- 
gía literaria original que Francis Ford Coppola adaptara con el pro- 
pio autor como guionista 

Hace 40 años que se publicó la primera novela, El Padrino, y por 
este motivo, y con el décimo aniversario 
de la muerte de Puzo en mente. Edicio- 
nes B reedita las tres novelas de la que 
es probablemente la saga sobre la mafia 
más célebre: a El Padrino le seguirán en 
abril y mayo. El Último Don y Omertá, 
respectivamente, así como una novela 
Inédita aún por anunciar en verano. 

Nunca es tarde para acercarse a los gran- 
des clásicos del género. 
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AFRO SAMURAI 


Convertido ahora en videojuego, el protagonista del 
OVA inspira esta sección. La clave está en combinar lo 
occidental con pequeños detalles orientales... 


Camiba de manga 
corta, de Marithé. 

105 € 


Jeaiis de pata de 
elefante, Engi- 
neercdl20€ 


Pulsera de cuero 
trenzada con deta- 
lles en acero, Fo>sil. 

80 € 


Pañuelo de algodón 
con rtanipado, Rill 
and Bear. 9,95 € 


DE DEDO 

Cálzate a lo ¡apo 

Este año, las sandalias se adelantan a la primavera. Y lo mejor 
es que las combines con unos jeans o pantalones largos. Éstas, 
en concreto, son de dedo con suela de goma y estampado Japo 
en las plantillas. Son de Protest, 30 6. 
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V ANA MARQUEZ 



MARZO 


MARZO 


MARZO 


MARZO 


MARZO 


WHEELMAMVinDie- 
I sel en un \fldeojuego 


(THEKIUERaBti^ 
'degiraoonO^átAíjey 
su próxima pardda e? on 
d RíLx3o de los Depa- 
lísdeM^lnd * 


QUEMAR DESPUES 
DE LEER. Ya en DVD ía j 
desternillante «emcorTh 
'p»endria}cx}fTKkidc* 
itQSttrrvfíRCcxjii 


iSOCOMCONFRONTA- 
TION Sibíijyoesel 
jueooOn^re^yaeslas 
tajidaftb f-it«certecon 


¡de acción Oque no es 
I Fast áe Furiousi) que se 
tóesarttjfta en las calles 
de Baicdona.. 


MARZO 




SACRED2 

¡Bajo el subtíhik) de Fa- 
lún Angá esta seanáa 


jletnisladíraalíintasti- ! 
¡tonincktdp Ancana 
;UnRPGiiiKÍi<;ptíis.#)le ' 


jBURNOUTPARADISE 1 
'UL'nMATCBOX 

Entrega recopilatona de I 
' Id saga de cai-reras des- ■ 
enfrenadas soltar . 
¿^mikadtíoírdo , 


UN PLAN DE CINE. í 
Dos estrenas Fast & Fu-] 
¡ nous. Adn Más Rápido y' 
Monstruos Vs Atenííje- , 
naSf de los creadores á: 
Shreiíy Wada^i^rZ , 


¡ AC/DC iUna ocasión 
-única^ Presentando 
¡Black Ice en directo, 
kn BardiLaklo fB«kaia 


MADAGASCARZ 
Este DVD no puede fal- 
^entuvifkKXecasi 
gb«rirt?sencasa 


FAMA 

'Del9alUde abril se 
celebra en Gijon el 
tvaldecnusicaavariü- 
dd En el íatel figuran 
lartisfrK déla tilia de 
iBen Sin D.'f.itiAY.. • 


ABRIL 


EXTREMÚSIKA 
¡El festival de Metida 
¡regí esa del 16 al 18 de 
,abnl ron las tnejoies 
’actuaaones de DefCon 
¡Dw^LosOHifUMTtes 



PldySiJilo.-L2 


despedida 
y cTierpe 


de toca 




Olga' 
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se me 


*, Agárrame que 






LAS 

OTRAS 

PORTADAS 


L Las espectacu- 
lares imágenes 
que acoinpañan 
estas dos por- 
tadas alterna- 
tivas son solo 
un ejemplo de 
las muchas maravillas 
gráficas que pasan por 
nuestra redacción cada 
mes. Cada vez es más 
difícil elegir la inejor... 


^>1 Concierto desatino. 

Arriba tenéis a Wicked 
Wanda en acción (Iones, 
Stan By y Kiko Libertino) 
en una actuación reciente 
e inconsciente y justo de- 
bajo a todos los que sufri- 
mos la experiencia con ta- 
pones en los oídos De 
izquierda a derecha, el 
hermano secreto de 
Iones (llamado Toma), 
Ornar Tíngala, TTieElf, 
Lucky y la peluda Nemesis 


RESULTADOS CONCURSOS 


CONCURSO KILLZONE 2 " 

Ganadores de 1 juego PS3: 

Beatriz Calero Gómez (ALB£CEIE) 
Damirís (iaraá Heníández (ALICANTE) 
Alicia Venera Santana (BADAJOZ) 
Eduai-do Londo Villalba (BADAJOZ) 
Montse Cuenca Ctobo (BARCELONA) 
Berta García García (BURGOS) 

Luisa Cámara Gil (VIZCAYA) 

Isabel de las Heras González (CÁDIZ) 
Neus Valles Carreras (CASTELLÓN) 
Sergi Valles Cazalilla (LLEIDA) 

Enrique Jaén Montejano (MADRID) 


Beatriz Moreno Torrico (MADRID) 
Silvestre Benavente Macanás (MURCIA) 
Cristina Vallina Riopedre (ASTURIAS) 
Benigno García Santos (PONTEVEDRA) 
Ildefonso González Martín (SALAMANCA) 
David Silva García (SEVILLA) 

David Pérez Estévez (VIZCAYA) 

Daniel Ferrón Román (MADRID) 

Vítale Prasol (MADRID) 

José Maldonado Carrascosa (MÁLAGA) 
Enrique Martín Hernández (MADRID) 

Unai Cueto Jiménez (BARCELONA) 

Iván Díaz Iraola (SALAMANCA) 

Mario A. Gutiérrez Arnao (MADRID) 
Rafael Checa Fos (VALENCIA) 


Eugenio Martínez Villar (VALENCIA) 
Juan P Marín Trujitto (MADRID) 
Cristina Calzado lúdela (BARCELONA) 
Antonio Rodríguez del Peral (LEÓN) 


CONCURSO FALLOÜT 3 

Ganadores de 1 juego PS3: 

Csaba Zsolt Ugrai (TOLEDO) 

Manuel J. Gallego Valiente (SALAMANCA) 
Santiago Jiménez de la Falla (SEGOVIA) 
Jordi Navarro Rodrfguez (BARCELONA) 
Francisco Arbol í Balbontín (CÁDIZ) 


Germán Aragón Ramírez (CÓRDOBA) 

P Jarama Sánchez de Pedro (TOLEDO) 
Haritz (jialilea Btrada (GUIPÚZCOA) 

David Tena Alicart (CASJELLÓN) 

Ibai Diez Oronoz (GUIPÚZCOA) 

Alfredo Lamana Riú (LLEIDA) 

Miguel A Descalzo Gai'cfe (TOLEDO) 

Rui Miguel Anjos Deus Fernándes (MADRID) 
Víctor BalsatobiTe Correal (MADRID) 

David (iarcía Arcos (BARCELONA) 

Santiago García Bellido (CÁDIZ) 

Pedro R Núñez Sevilla (ALICANTE) 

Santiago Arévalo Borque (VIZCAYA) 

Rocío Encinas García (SEVILLA) 

David Fernando López (VIZCAYA) 
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rDedicaselo a la persona 
^ que tu quieras^ 


Pásatelo bien con los nnejores 
amigos que puedas encontrar 

^nvía FLECHAZO al 7332 ó 




48354 Niña Pastor! Capricho de mujer 

I 42294 C. Baute y Marta S. Colgando en tus... 
i 27040 Nena Daconte Tenía tanto que darte 

4 16674 El Canto del loco Peter Pan 

5 41227 Amala Montero Quiero ser 

6 22432 Coldplay Viva la vida 

7 39872 Guru Josh Project Inlinity 08-K. Vocal Edit 

8 25554 Melendi Un violinista en tu tejado 

9 73751 Kate Ryan Voyage Voyage 

10 19285 Rosario No dudaría 

II 19650 A/tadcon Beggin 

te 24670 La Oreja de Van Gogh Inmortal 

13 20465 El Arrebato Mirando pa ti 

14 42429 Craig David y Alex Ubago Waikina away 

IS'41134 Laura Pausini En cambio no 




TEMAS 


^ PERSONALIZA TU MOVIL 

^^HADITAS ENFERMERAS 
CALAVERAS CHICASMALAS 
RASTAS BEBES 

TUNEADOS CHICOSGUAPOS 
«set LOBOS DRAGONESTRIBALES 

TEQUIEROS PERRILLOS 
I DESNUDAS BRUJAS 


C^elóne^'; 

ao p 


f/i Envía KTflUirM al 


EPtYBLAS 


NUEVO 


SUPLICO 


PADREPIJO 


TELEFONO 


¡eltutel 









FIFA09 


1^ imSFA 

2094 

ÍT" 

2261 

2614 






Consultar compatibilidad en www.olemovil.com. Su número móvil queda registrado en bdd inscrita en la APD, responsable Jet Multimedia España S.A., y ud. otorga su consentimiento para utilizarse para envios gratuitos de ofertas de ^^ovil.com. Confome 
3 la ley vigente puede darse de baja y ejercitar su derecho de acceso, rectificación, cancelación u oposición indicando su teléfono a info@olemovil.com. Coste máx de SMS: 1,5€ sin IVA. (Necesarios 3 sms para fotos, animaciones, polifónicas, sonidos reales, 
tonos reales y videos: 4 sms para temas y canciones completas, 5 sms para juegos y videoclips). Necesaria conexión GPRS. Costes de conexión >vap asociados al operador no incluidos. Menores de edad necesitan consentimiento de sus padres. 803/806: Precio 
■náx. Red Fija 1,16€/min. Red móvil 1,51€/min IVA incluido. Chat: máx 1,50€ sin IVA/SMS. 803 y Chat: Mayores de 18 años. Delicom, SL. Apdo. Correos 47107 - CP 28080 Madrid. 
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Sólo i^ara Playstation® 3 


killzone.com 






